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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion ha tenido como objetivo Demostrar la eficacia

de la aplicacion del minecraft como material didactico para desarrollar el pensamiento l6gico
matematico en los nifios de la institucion Educativa Domingo Savio — San Miguel 2022, el
disefio de la investigacion fue con enfoque cuantitativo dado que, se utilizé aspectos basicos
de la estadistica, asimismo el tipo de investigacion fue aplicada, con un alcance exploratorio,
y se empleo un disefio preexperimental; para la técnica de recoleccion de datos se aplico una
prueba pretest-posttest de un solo grupo y encuestas estructuradas, el instrumento aplicado
fue el cuestionario, la lista de cotejo, con ciertas caracteristicas de 20 items disefiadas a partir
de sus variables e indicadores; la poblacion de estudio ha estado conformada por estudiantes
de sexto grado de la educacion primaria, seccion “C”, cuya muestra ha sido determinada a
través del no probabilistico de tipo intencionado de 36 estudiantes de las secciones “C”; para
el analisis estadistico se utilizo el Spss v 24 y Excel; el cual permiti6 organizar la
informacion, describir, analizar, presentar en tablas, figuras estadisticas, las cuales nos
llevaron a probar nuestra hipotesis, aplicando la prueba de normalidad, identificando el
estadistico de prueba. Con resultados en los que se observa que en la prueba de entrada su
nivel es baja con 48% y la prueba de salida es alta con 62% y se concluye que existe un
efecto positivo con la aplicacion del minecraft como material didactico para desarrollar el

pensamiento l6gico matematico en los nifios.

Palabras clave: Videojuego minecraft, Gamificacion, Desarrollo 16gico matematico.
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ABSTRACT

The objective of this research was to demonstrate the effectiveness of using
Minecraft as a didactic tool to develop logical-mathematical thinking in children at Domingo
Savio Educational Institution — San Miguel 2022. The research design followed a
quantitative approach, utilizing basic statistical principles. The type of research was applied,
with an exploratory scope, and employed a pre-experimental design. For data collection, a
single-group pretest-posttest technique and structured surveys were applied. The instruments
used included a questionnaire and a checklist with 20 items designed based on variables and
indicators. The study population consisted of sixth-grade primary school students from
section “C,” with a sample of 36 students intentionally selected through non-probabilistic
sampling. Statistical analysis was conducted using SPSS v24 and Excel, which facilitated
the organization, description, analysis, and presentation of data in tables and statistical
figures. This process allowed for hypothesis testing by applying normality tests and
identifying test statistics. The results revealed that in the initial test, 48% of students
performed at a low level, whereas in the final test, 62% achieved a high level. It was
concluded that using Minecraft as a didactic tool positively impacts the development of

logical-mathematical thinking in children.

Keywords: Minecraft videogame, Gamification, Mathematical logic development.
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INTRODUCCION

Minecraft Education Edition es un videojuego educativo de mundo abierto que
estimula la creatividad, la cooperacion y la resoluciéon de problemas en un entorno
envolvente, donde la imaginacion es el tnico limite. Ademas, este juego educativo prepara
a los estudiantes para futuras carreras profesionales, desarrollando habilidades como la
colaboracion, la comunicacion y el pensamiento critico. El entorno de aprendizaje abierto
proporciona a los estudiantes la libertad de experimentar, promoviendo la autoexpresion

creativa y la resolucion de problemas. (PEREZ & SCHEWALIE, 2019)

Minecraft Education Edition, como herramienta educativa, encapsula una convergencia
entre la tecnologia y la pedagogia, propiciando un entorno donde la imaginacion y la practica
se unen. Al sumergir a los estudiantes en un mundo abierto, el juego promueve una dinamica
inductiva en la que los alumnos aprenden mediante la exploracion y el descubrimiento. Este
enfoque constructivista fortalece la deduccidon avanzada, facilitando a los estudiantes la

oportunidad de utilizar sus conocimientos tedricos en contextos practicos.

La herramienta de gamificacion, Minecraft Education Edition, permite a los docentes
comunicarse en el mismo lenguaje que los estudiantes, donde las experiencias innovadoras
llevan a escenarios dindmicos y propicios para el aprendizaje. Algunos profesores han
descubierto en este entorno digital un espacio ideal para la enseflanza de las matematicas,
transformando el acto educativo en un ambito creativo adecuado para la exploracion de
diversos conceptos relacionados con una disciplina especifica, lo que facilita la expansion

del conocimiento de manera amplia y compleja. (Narro, 2022)

Minecraft Education Edition, como herramienta de gamificacion, permite a los docentes
conectar con sus estudiantes mediante un lenguaje comun, creando experiencias innovadoras
y dindmicas propicias para el aprendizaje. En el ambito de la geometria, este entorno digital
se convierte en un espacio ideal para la exploracion y visualizacion de conceptos abstractos.
Los estudiantes pueden construir y manipular figuras geométricas en un entorno
tridimensional, lo que facilita la comprension de propiedades y relaciones espaciales. Este
enfoque inductivo permite a los alumnos descubrir principios geométricos a través de la
experimentacion, mientras que la deduccion se refuerza al resolver problemas complejos
basados en sus construcciones, ampliando asi su conocimiento de manera efectiva y

profunda.
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Minecraft en el ambito educativo destaca que, gracias a sus edificaciones versatiles, los
estudiantes pueden acostumbrarse a la colaboracion en equipo y la solucion de problemas y
la creatividad. El autor también subraya que los videojuegos pueden ser un método de
aprendizaje mediante el ensayo y error. De esta forma, los alumnos pueden cometer errores
en un contexto ludico y repetir las acciones hasta adquirir la habilidad necesaria. (Maeshiro

Tamashiro & Lapouble Barrios, 2023)

Minecraft Education Edition, en el ambito educativo, se destaca por sus edificaciones
versatiles que permiten a los estudiantes familiarizarse con el trabajo colaborativo, el
desarrollo de habilidades para resolver problemas y fomentar la creatividad. En la
instruccion de geometria, especificamente en el conteo de cantidades, Minecraft ofrece un
entorno donde los estudiantes pueden experimentar, visualizar y aprender conceptos
geométricos. Mediante la construccion y manipulacion de bloques, los estudiantes aprenden

a identificar y contar formas y volumenes.



CAPITULO 1
ASPECTOS GENERALES

1.1. Titulo del Trabajo Académico
MEJORAR EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN LOS NINOS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA DOMINGO SAVIO — SAN MIGUEL 2022.

1.1.1. Institucion Educativa donde se Ejecuta la Prdctica

La Institucion Educativa Primaria N°70605 "Domingo Savio" esta localizada en la
Region de Puno, en el departamento de San Roman, especificamente en el distrito de San
Miguel, en la Av. Infancia sin nimero, en el Pueblo Joven La Revolucion. De acuerdo con
la informacion proporcionada por la IEP, en el afio 2022, la escuela brind6 educacion a 1200

estudiantes repartidos en 36 secciones.

Fue establecida el 19 de abril de 1976 en Juliaca mediante la Resolucion Directoral Zonal
N°00325 de la zona educativa N°73, acumulando 45 afios de servicio hasta la fecha.
Inicialmente funcionaba como una escuela unidocente de Educacion Primaria, utilizando
materiales de construccion rurales. Posteriormente, adopt6 el nombre de "Domingo Savio"
por la RD. N° 0682-2006 de la UGEL San Roman, celebrando su aniversario cada 19 de
junio. Con el tiempo, evolucion6 a una institucion educativa primaria completa con multiples

docentes.

Actualmente, forma parte de un complejo educativo que incluye la Institucion Educativa
Inicial N°318, la Institucion Educativa Secundaria "Pedro Vilcapaza" y la Escuela de
Educacion Superior Pedagoégico Publico de Juliaca. Ubicada en Pueblo Joven La
Revolucion, ocupa un area de 10,151.37 m2. Sus limites son: al norte, la Institucion
Educativa Inicial N°318 (127.48 ml); al sur, la Institucion Educativa Secundaria Pedro
Vilcapaza (111.12 ml); al este, la Av. Infancia (86.35 ml); y al oeste, un campo deportivo
(85.39 ml).

La infraestructura actual de la IEP N°70605 "Domingo Savio", con 35 afios de antigiiedad,

se encuentra en un estado deteriorado y no cumple con las necesidades de los estudiantes.
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Las condiciones climaticas adversas de la region han dafiado los edificios, provocando
grietas y humedad en paredes y techos. Esta situacion ha sido confirmada por técnicos de
defensa civil del gobierno regional de Puno y la Municipalidad Provincial de San Roman,
evidenciando que la infraestructura no garantiza la seguridad fisica de estudiantes, docentes
y personal administrativo. Actualmente, la institucion posee documentacion técnica

preaprobada por la PRONIED para la construccion de una nueva infraestructura.

Los directores que han estado al frente de la escuela incluyen a Teresa Paucara, Adrian
Arizapana, Natalia Jihuallanca, Victor Supo, Marcos Chirinos, Gregorio Pacori y Ladislao
Quispe. Desde 2015 hasta la actualidad, el Magister Eloy Roman Ascufia ha sido el director.
Los subdirectores actuales son la Prof. Victoria Vanesa Bazan Hurtado y la Prof. Nancy
Sotomayor Perales. Ademas, se han implementado mejoras tanto en la gestion escolar como

en el desarrollo pedagogico para garantizar una educacion de calidad.

1.1.2. Duracion

Las practicas educativas se llevaron a cabo en el afio 2022, con el salon de sexto
grado "C" de la IEP N°70605 Domingo Savio, situada en San Miguel. Estas practicas se
desarrollaron durante el décimo semestre, del 7 de septiembre al 9 de diciembre. Durante
este periodo, se utilizé el Minecraft como herramienta para mejorar el pensamiento logico-
matematico de los estudiantes, abarcando un total de 10 sesiones de matematica. Estas
sesiones se realizaron todos los lunes, desde el 26 de septiembre hasta el 28 de noviembre,
logrando combinar el aprendizaje interactivo con el desarrollo efectivo de habilidades

matematicas.

1.1.3. Seccion y Numero de Estudiantes

La seccion asignada fue el sexto grado "C" del turno de la mafiana, compuesta por
34 estudiantes: 16 varones y 18 mujeres, bajo la guia del profesor Javier Paredes Ugarte.
Estos alumnos poseen ritmos de aprendizaje variados y habilidades diversas, ademas de
provenir de distintas culturas y niveles socioecondomicos. Por lo tanto, el trabajo es

heterogéneo.

1.2. Planteamiento de problema

El 4rea de matematicas es ante todo una de los cursos el cual los estudiantes en
general suelen tener mas rechazo ademas de resultar dificil. Los saberes de las matematicas
son una herramienta de suma necesidad para el desarrollo de la vida cotidiana de cada

persona, pero, este hecho no parece conectar con los estudiantes, esto pasando a representar
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al area de matematicas para los estudiantes como un curso mas por el que tienen que

esforzarse en aprobar y que a veces la dificultad resulte elevada.

Las matematicas, pese a lo util que llega a ser, la idea de saberlas se ha ido deformando y
asociando a un estereotipo que tiene miramientos de que las matematicas cansan, casi como
si de un castigo se tratara. Mas la educacion no debe ser una forma de castigo, y los
profesores hariamos buena practica docente si no surgiese formas mas innovadoras de hacer
que para los estudiantes ese castigo se convierta en un proceso mas ameno, ello no quiere
decir que estaran faltos de esfuerzos, sino responderan a estimulos con sus respuestas

innovadoras todo ello por una motivaciéon mas propia.

De otra parte, en tiempos actuales la metodologia que se usa en Pert aun gira en torno al
aprendizaje memoristico, donde solo se transmiten conceptos, dado a la poca innovacion
muchas de los avances son como clases magistrales de hace décadas, ademas de que para
luego reforzar todo ello simplemente se dan ejercicios y problemas, que deberian ser
suficientes, pero al no tener motivacion ven mas dicha tarea como un castigo antes que una

obligacion.

1.2.1. Formulacion del problema general
(Cuén eficaz es de la aplicacion del minecraft como material didactico para
desarrollar el pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de sexto grado de la

Institucion Educativa Domingo Savio — San miguel 20227

1.2.1. Formulacion de los problemas especificos
a) {Con que eficacia la aplicacion del minecraft como material didactico desarrolla
el pensamiento logico matematico en los estudiantes de sexto grado de la institucion

Educativa Domingo Savio — San miguel 2022?

b) ;Cual es la efectividad de interaccion social que demuestran los nifios para el aprendizaje
con respecto a la aplicacion del minecraft como material didactico para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de sexto grado de la institucion Educativa

Domingo Savio — San miguel 20227

c) (Qué efectos tiene el desarrollo del pensamiento l6gico matematico trae la aplicacion del
videojuego minecraft como material didactico a los niveles de motivacion en lo estudiantes

de sexto grado de la institucion Educativa Domingo Savio — San miguel 20227
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d) ;Cual es el nivel de desarrollo alcanzado en las competencias planteadas del pensamiento
l6gico matematico aplicando la gamificacion del juego minecraft en los estudiantes de sexto

grado de la institucion Educativa Domingo Savio — San miguel 20227

1.3. Justificacion del Trabajo Académico

La fundamentacion teodrica de este estudio se enfoca en la importancia de integrar
nuevas tecnologias en el ambito educativo para optimizar el aprendizaje de las matematicas.
Hoy en dia, muchos estudiantes tienen dificultades para entender conceptos matematicos
abstractos y desarrollar la l6gica matematica. Minecraft, como herramienta didactica,
proporciona una plataforma interactiva que posibilita la visualizacion y manipulacion de
objetos matematicos en un entorno tridimensional. Este enfoque no solo mejora la
comprension conceptual, sino que también fomenta el desarrollo del pensamiento critico y
la resolucion de problemas, habilidades cruciales en el siglo XXI. A través de la exploracion
de teorias educativas como el constructivismo, este estudio muestra como Minecraft puede

revolucionar la ensefianza tradicional de matematicas.

Desde un punto de vista metodoldgico, este estudio emplea un enfoque cuantitativo con
disefio preexperimental para analizar el efecto de Minecraft en el desarrollo del pensamiento
logico-matematico de los estudiantes de sexto grado; el tipo de investigacion fue aplicada
con un alcance exploratorio. Para las técnicas de recoleccion de datos se aplicaran pruebas
pretest y posttest tanto antes como después de la intervencion para evaluar el avance logrado
también las encuestas estructuradas. En el instrumento aplicado tenemos el cuestionario y la
lista de cotejo, con ciertas caracteristicas de 20 items disefiadas a partir de sus variables e
indicadores. Este enfoque nos permitira una evaluacion integral de la eficacia de Minecraft
como herramienta educativa, proporcionando datos empiricos que respalden su
incorporacion en el curriculo escolar y sentar bases para investigaciones posteriores a la

misma.

En la practica, el uso de Minecraft en el aula tiene el potencial de transformar la forma en
que los estudiantes aprenden matematicas. Los docentes de la Institucion Educativa
Domingo Savio en San Miguel pueden utilizar el juego para disefiar actividades que
fomenten la exploracion y la creatividad, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo y
relevante para los alumnos. Al resolver problemas matematicos dentro del juego, los
estudiantes adquieren habilidades practicas que pueden utilizar en situaciones reales. Este
enfoque no solo potencia su rendimiento académico, sino que también los capacita para

afrontar futuros desafios con seguridad y competencia.
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1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General
Demostrar la eficacia de la aplicacion del minecraft como material didactico para
desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de la institucion Educativa

Domingo Savio — San miguel 2022.

1.4.2. Objetivos Especificos
Describir en qué medida la aplicacion del minecraft como material didactico
desarrolla el pensamiento 16gico matematico en los nifios de la institucion Educativa

Domingo Savio — San miguel 2022.

Reconocer el grado de interaccion social de los nifios para el aprendizaje con respecto a la
aplicacion del minecraft como material didactico para desarrollar el pensamiento logico

matematico en los nifos de la institucion Educativa Domingo Savio — San miguel 2022.

Informar los efectos del desarrollo del pensamiento logico matematico mediante la
aplicacion del videojuego minecraft como material didactico a los niveles de motivacion en

lo nifios de la institucion Educativa Domingo Savio — San miguel 2022.

Identificar el nivel de desarrollo alcanzado en las competencias planteadas del pensamiento
logico matematico aplicando la gamificacion del juego minecraft en los nifios de la

institucion Educativa Domingo Savio — San miguel 2022.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion
Para llevar a cabo este trabajo, se realizo una investigacion en cuanto a autores e
investigadores que se hayan topado con problematicas similares a las planteadas y sobre todo

que tengan relacion en cuanto al tema tratado.

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Segun Alexis (2022) en “Minecraft Education Edition: una forma didactica para
potenciar la agilidad de resolucion de problemas matematicos” La importancia de ser agil en
la resolucion de problemas matematicos radica en desarrollar habilidades especificas que
permitan comprender los problemas, no solo desde su semantica y sintaxis, sino también a
través de estrategias y rutas que garanticen un proceso eficiente dentro de un tiempo
determinado. Por lo tanto, el propodsito es crear una unidad didactica que incorpore el
videojuego educativo Minecraft Education Edition con el fin de mejorar la agilidad de los
estudiantes en la resolucion de problemas matematicos. Este estudio se llevd a cabo
utilizando un enfoque de investigacion mixta, en el cual las tres etapas se centraron en la
recopilacion y analisis de datos tanto cuantitativos como cualitativos. Ademas, el proceso se
implement6 siguiendo un disefio mixto secuencial DEXPLIS (CUAN>CUAL), que resulta
mas adecuado para la investigacion y el desarrollo de la unidad didéactica. La poblacion
estudiada consistio en estudiantes de octavo y noveno grado de la Institucion Educativa
Lagunilla, sede El Bosque, ubicada en el municipio de Chaparral, departamento del Tolima.
La muestra abarcé a todos los estudiantes de estos grados. El analisis se realizo tanto desde
una perspectiva descriptiva como inferencial. La prueba de hipdtesis, aplicada a los
promedios obtenidos, incluyd pruebas de normalidad y la dependencia de chi-cuadrado (con
un valor p menor a 0,05). Los resultados mostraron relaciones significativas, lo que permite
concluir que los procesos de ensefianza-aprendizaje utilizando la plataforma educativa de
Minecraft para afrontar problemas matematicos son efectivos. En casos de ausencia de
relaciones significativas, se concluy6 que los procesos educativos que emplean herramientas
informaticas, como Minecraft Education Edition, mejoran los resultados de aprendizaje en

matematicas.
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Por otra parte, Edwin (2022) nos menciona “Estrategia de gamificaciéon en Minecraft con
estudiantes de undécimo grado para el fortalecimiento del aprendizaje en estadistica.” Los
procesos de aprendizaje y ensefianza en matematicas pueden optimizarse de manera
considerable, y requieren el compromiso de quienes los lideran. El propoésito de este estudio
es detallar como una estrategia de gamificacion basada en desafios de Minecraft puede
fortalecer el aprendizaje de estadistica en estudiantes de undécimo grado de la LLE. Luis
Enrique Baron Leal, en el municipio de Mani, Casanare. Se utiliz6 una metodologia de
investigacion mixta con un disefio secuencial. La poblacion incluyé a 42 estudiantes de
undécimo grado, divididos en dos grupos: 23 de 11°B y 19 de 11°A. La muestra estuvo
constituida por los 23 estudiantes de 11°B, seleccionados por conveniencia, utilizando una
técnica de muestreo no probabilistico y no aleatorio. Se emplearon la observacion y diversos
instrumentos, como una encuesta con escala Likert y un diario de campo. Para contrastar los
resultados y obtener meta inferencias, se implementd la técnica de comparacion de
resultados. Los hallazgos revelaron que los estudiantes desarrollaron aprendizajes
significativos en matematicas estadisticas al participar en actividades ludicas de
gamificacion mediante Minecraft. Se concluy6 que los estudiantes responden positivamente
a los estimulos del juego, lo que los motiva a seguir caminos de aprendizaje y conocimiento

matematico.

Jennay (2022). La presente tesis estuvo dirigida a: “La estrategia didactica gamificacion en
el aprendizaje de la asignatura de matematica en los estudiantes de educacion general basica
media de la Unidad Educativa “César Augusto Salazar Chavez”, de la ciudad de Ambato”.
Se empled una metodologia cuali-cuantitativa, debido a la interaccion entre docentes y
estudiantes, con un nivel descriptivo y un disefio no experimental. La poblacion estudiada
constaba de 146 estudiantes, con una muestra de 75 alumnos y 3 docentes de quinto, sexto
y séptimo grado de Educacion General Basica Media, seleccionados mediante un muestreo
intencional. Se utiliz6 la encuesta como técnica, y el instrumento empleado fue un
cuestionario con items mayoritariamente basados en la escala Likert, aplicado a los
estudiantes. En los resultados del pretest, se observo que, del 100% de los encuestados, el
66.7% estaba totalmente de acuerdo en que la gamificacion mejora el aprendizaje de
Matematicas, el 26.7% estaba de acuerdo y el 6.7% ni de acuerdo ni en desacuerdo. Se
concluye que la gamificacion, definida como la integracion de elementos ludicos en el
entorno educativo, emplea dindmicas, mecanicas y componentes que favorecen el desarrollo

de los estudiantes y responden a sus necesidades particulares. Su objetivo es resolver
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problemas, estimular la motivacion, el interés, la interaccion, la atencion, la concentracion y

el disfrute, transformandose en una forma de aprendizaje efectiva y significativa.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Williams & Cleofé (2023) nos da a conocer “Juegos interactivos como estrategia para
motivar el aprendizaje de las matematicas: Perspectivas de los estudiantes.” Se emple6 una
metodologia cualitativa de nivel explicativo, con un disefio basado en teoria fundamentada
a través de codificacion abierta, axial y selectiva. La poblacion analizada consistié en
estudiantes de nivel primario de una escuela publica ubicada en una zona rural de la
provincia de Quispicanchi, en la regiéon Cusco, Pert. La muestra incluyé a 10 nifios
seleccionados mediante muestreo intencional. La técnica utilizada fue la entrevista
semiestructurada y el instrumento fue una guia de entrevista con 5 preguntas abiertas,
aplicadas de manera presencial en el aula al término del cuarto trimestre del afio 2022. Los
participantes fueron voluntarios y no estuvieron sujetos a ningin condicionamiento. Para
validar la hipodtesis, se empled el software Atlas.ti. Los resultados subrayan la relevancia de
integrar juegos interactivos para lograr los aprendizajes esperados en los estudiantes,
especialmente en el area de matematicas. La informacion recopilada a partir de 10 entrevistas
fue interpretada mediante un analisis basado en la teoria fundamentada, utilizando
codificacion abierta, axial y selectiva. Se concluye que las opiniones sobre la conexion entre
aprendizaje y motivacién emocional apoyan el empleo de juegos interactivos como medio
para facilitar la adquisicion de conocimientos. Esto resalta la importancia de estas
herramientas en la ensefianza de matematicas para estudiantes tanto de areas urbanas como

rurales.

Segun Elena (2020). En “Juegos interactivos en el proceso de aprendizaje del area
matematica en Sto primaria en la I.LE. Peru — Valladolid - Villa el Salvador.” Se emple6 una
metodologia cuantitativa de tipo aplicada con un disefio no experimental. La muestra estuvo
conformada por 60 estudiantes de quinto grado de primaria, pertenecientes a las secciones
"A" y "B". La muestra, también de 60 estudiantes de quinto grado A y B, se se seleccion6
mediante un muestreo no probabilistico aleatorio. Se utiliz6 la encuesta como técnica, y el
instrumento aplicado fue un cuestionario validado por expertos, con una confiabilidad de
0.81, considerada muy alta segun el Alfa de Cronbach. Para la verificacion de la hipotesis se
uso la prueba de Spearman. El resultado del analisis estadistico de la hipotesis general en
esta investigacion revelo una relacion significativa entre las variables "Juegos interactivos"

y "Proceso de aprendizaje de la matematica" (p=0.012). Aunque esta relacion fue directa, se
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encontr6 que es de bajo nivel (Rho=10.322) en el contexto de los estudiantes de quinto grado
de la Institucion Educativa 7237 Perti Valladolid. En conclusion, no se rechaza la hipotesis
nula, y con un 95% de confianza se afirma que hay una relacion significativa entre los tipos
de juegos interactivos y el aprendizaje matematico en los estudiantes de quinto grado de la

I.E. Pert — Valladolid Villa el Salvador.

Javier (2023). La siguiente investigacion quiso estudiar la “Gamificacion: Un Recurso que
Promueve las Competencias Matematicas en la Educacion Peruana.” Se implement6 una
metodologia cuantitativa de nivel analitico con un disefio descriptivo. En primer lugar, se
revisaron articulos cientificos que abordan la gamificacion como una herramienta para
fomentar competencias matematicas, con un enfoque particular en el contexto peruano. De
una poblacion total de 2807 articulos, se se seleccioné una muestra de 20 trabajos de
investigacion. Esta seleccion se llevo a cabo siguiendo un protocolo basado en las directrices
establecidas por la declaracion PRISMA para revisiones sistematicas (Page et al., 2021), y

se elabord un diagrama de flujo para representar el proceso a seguir (ver Tabla 1).

Tabla 1

Diagrama de flujo utilizado para la busqueda, recuperacion y seleccion de los articulos.
Identificacion e  Numero de registros identificados durante la busqueda en las bases de datos Scopus,
Scielo y Latindex
N =2680
e Numero de registros adicionales identificados mediante otras fuentes
N=127
Cribado e Numero de registros luego de eliminar las citas duplicadas
n = 1057
e Numero de registros cribados
n=112
e Numero de registros excluidos
n=32
Elegibilidad e Numero de documentos de texto completo evaluados para su elegibilidad
n =80
e Numero de documentos completos excluidos por motivos previamente acordados y
justificados
n =060
Inclusion e Numero de articulos incluidos en la sintesis cualitativa
n=20
e Numero de articulos incluidos en la sintesis cuantitativa
n=20
Se utilizo la tactica de observacion, con una ficha de observacion validada por expertos y

con una confiabilidad de 0.74, determinada mediante el Alfa de Cronbach. Los padres
firmaron un consentimiento informado, y la verificacion de la hipotesis se realizo utilizando
la prueba de Wilcoxon. En el pretest, se encontrd que el 69% de los nifios se encontraban en
el nivel inicial, mientras que en el postest, el 75% alcanzé el nivel de logro esperado en

cuanto a su competencia matematica. Por consiguiente, se concluye que se acepta la hipotesis
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de investigacion, lo que sugiere que las actividades con gamificacion mejoran de manera
significativa el desarrollo de la competencia matematica, con un nivel de significancia de P

< 0.005.

Calderon, M. Y., Flores, G. S., Ruiz, A., y Castillo, S. E. (2022). En su publicacion cientifica
“Gamificacion en la compresion lectora de los estudiantes en tiempos de pandemia en Peru.”
Se utilizd una metodologia cuantitativa, de tipo basico y descriptivo, con un nivel
correlacional y un disefio no experimental de tipo transversal, aplicando el método
hipotético-deductivo. La poblacion estuvo conformada por 90 estudiantes de primaria en un
distrito de Lima, Pera. E1 muestreo fue no probabilistico e intencional. Para la recoleccion
de datos, se empleo la técnica de encuesta y el instrumento del cuestionario. Para determinar
la confiabilidad del instrumento, se emple6 el coeficiente Kuder Richardson-20 (KR-20),
obteniendo un 0.863 para la variable gamificacion y un 0.784 para la variable comprension
lectora, lo que permiti6 la aplicacion del instrumento dado que la confiabilidad fue aprobada.
Los resultados indican que la gamificacion aporta beneficios técnicos y analiticos a las
actividades dindmicas y mecanicas, junto con los componentes de la comprension lectora,
particularmente en el andlisis del texto escrito y el uso de la inferencia para fomentar
procesos interpretativos en los estudiantes. Se concluye que la gamificacion tiene un impacto
positivo en la comprension lectora y que, desde el inicio de la pandemia, su aplicacion digital

ha respaldado los procesos de ensefianza-aprendizaje.

2.2. Bases Tedricas
2.2.1. Videojuego Minecraft.

Gonzales, Barreda, Ortega, Ampuero & Norambuena (2021), Minecraft es un
videojuego del tipo "Sandbox" que ofrece al jugador la libertad de explorar y experimentar
sin limitaciones. Su dinamica se basa en colocar y destruir bloques de diversos elementos
naturales, permitiendo recolectar recursos y crear nuevos tipos de bloques en un mundo

generado de manera procedimental.

Minecraft, es un videojuego tipo "Sandbox," donde los jugadores pueden explorar y
experimentar libremente. La jugabilidad incluye colocar y destruir bloques de diversos
elementos naturales, recolectando recursos para crear nuevos bloques. Este juego se
desarrolla en un mundo generado de manera procedimental, permitiendo infinitas

posibilidades de construccion y exploracion.
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Villén (2020), nos dice que Minecraft es un videojuego independiente de construccion que
se centra en la libertad de accion, permitiendo a los jugadores crear y desarrollar todo lo
necesario para progresar y transformar un mundo virtual. Este género de videojuegos se

conoce como "sandbox."

Al explorar Minecraft, entiendo que es un videojuego independiente centrado en la
construccion y la libertad de accion. Permite a los jugadores crear y modificar su mundo

virtual. Este tipo de juegos se conoce como sandbox.

Al analizar las caracteristicas de Minecraft, comprendo que es un videojuego independiente
de tipo sandbox, donde los jugadores tienen total libertad para experimentar. Su mecanica
principal incluye colocar y destruir bloques naturales para reunir recursos y generar nuevos
bloques. Este entorno virtual generado procedimentalmente permite a los jugadores construir
y modificar el mundo a su antojo, fomentando la creatividad y la imaginacion. Minecraft
puede definirse como una plataforma digital que facilita y ejemplifica la formacion del
conocimiento a través de la interaccion, la experimentacion y la creatividad en un entorno
virtual. Minecraft proporciona un espacio donde los usuarios pueden explorar, construir y
manipular su entorno. Esta interaccion activa permite a los jugadores aprender a través de la
experiencia directa, alineandose con teorias constructivistas del aprendizaje que sostienen
que el conocimiento es activamente construido por el individuo. El juego permite a los
usuarios experimentar con diferentes materiales y mecénicas, simulando principios fisicos y
matematicos en un entorno seguro. Esta capacidad de experimentar libremente sin
consecuencias reales fomenta el aprendizaje por descubrimiento y ensayo-error. Minecraft
ofrece un mundo abierto sin objetivos especificos, lo que permite a los jugadores establecer
sus propios objetivos y problemas a resolver. Este enfoque de problemas abiertos fomenta el
pensamiento critico y la creativa solucion de problemas, elementos clave en el desarrollo
epistemologico. La plataforma también soporta modos multijugador, promoviendo la
colaboracion y el intercambio de saberes entre los jugadores. Este aspecto social del juego
refleja la teoria del conocimiento situado, que sugiere que el aprendizaje es un proceso de
caracter y contexto social. La simplicidad y accesibilidad de Minecraft permiten que una
amplia gama de usuarios, desde nifios hasta adultos, puedan interactuar con el entorno y

aprender de ¢l, independientemente de su nivel previo de conocimiento o experiencia.
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2.2.1.1. Gamificacion del Juego. Cornella, Estebanell y Brusi (2020), Aunque
comunmente se emplea el término gamificacion para describir cualquier experiencia
relacionada con los juegos, en realidad existen diferentes enfoques que requieren estructurar,
definir y distinguir las formas en que el juego puede ser utilizado desde una perspectiva
educativa. La gamificacion consiste en crear experiencias de aprendizaje que se perciban
como un juego. También, la gamificacion en la docencia es una aplicacion cuidadosa y
deliberada del pensamiento lidico para resolver problemas y promover el aprendizaje,
incorporando todos los elementos de juego que sean apropiados.
La gamificacion en educacion consiste en crear experiencias de aprendizaje que se sientan
como juegos. Esta técnica no solo se trata de incorporar elementos de juego, sino también
de aplicar cuidadosamente el pensamiento ludico para resolver problemas y mejorar el
aprendizaje. Es importante estructurar y definir como se utilizan los juegos para maximizar

su efectividad educativa, diferenciando entre diversas metodologias y enfoques.

Londofio y Rojas (2020), En el contexto educativo, la gamificacion ha evolucionado como
una técnica popular para mejorar los resultados tanto en la educacion como en el aprendizaje
organizacional. Se describe como la aplicacion meticulosa y reflexiva de los principios del
juego para resolver problemas y promover el aprendizaje, integrando elementos de juego
adecuados. Esto puede influir en el comportamiento de los participantes, ya que aprovecha
las principales motivaciones humanas de dos maneras interrelacionadas: a través de

refuerzos y emociones, logrando asi un aprendizaje efectivo y motivador.

La gamificacion se destaca como una técnica efectiva en la educacion y el aprendizaje
organizacional. Aplicando cuidadosamente los mediante principios de juego, se pretende
resolver problemas y promover el aprendizaje mediante refuerzos y emociones. Esto puede
influir en el comportamiento de los participantes, aprovechando sus motivaciones

principales para lograr un aprendizaje mas efectivo y motivador.

La gamificacion del juego puede definirse como la incorporacion de principios y elementos
de disefio de juegos en contextos no relacionados con el juego para facilitar y mejorar el
proceso de adquisicion de conocimiento. Este enfoque se basa en varias teorias del
aprendizaje y del conocimiento, destacando la manera en que los juegos pueden motivar y
estructurar el aprendizaje. La gamificacion se apoya en la motivacion intrinseca, que es el
impulso de llevar a cabo una actividad por el gusto y la satisfaccion derivados de la propia
actividad. Al incorporar elementos de juego como puntos, niveles y recompensas, se

aumenta el interés y el compromiso del individuo con la tarea, lo que puede llevar a una
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mayor retencion y comprension del conocimiento. Uno de los pilares esenciales de la
gamificacion es proporcionar retroalimentacion inmediata. Este feedback continuo permite
a los aprendices ajustar y mejorar sus acciones en tiempo real, promoviendo el aprendizaje
adaptativo y la correccion de errores de manera efectiva. Los sistemas de niveles y
progresion en los juegos gamificados permiten que los individuos enfrenten desafios cada
vez mas complejos, desarrollando habilidades y conocimientos de manera incremental, los
estudiantes aprenden mejor cuando enfrentan tareas que estan un poco mas alla de su nivel
actual de competencia. La gamificacion puede proporcionar contextos significativos y
narrativas que enmarcan el aprendizaje de manera relevante y atractiva. Esto se relaciona
con el aprendizaje situado, donde el conocimiento se adquiere mas eficazmente cuando esta
contextualizado en situaciones reales o simuladas que tienen significado para el aprendiz. La
incorporacion de elementos colaborativos y competitivos en la gamificacion fomenta la
interaccion social y el aprendizaje entre pares. La teoria del conocimiento situado también
destaca que el aprendizaje es un proceso social y que la cooperacion puede enriquecer la
comprension y la aplicacion del conocimiento. Al permitir que los individuos elijan sus
propios caminos y decisiones dentro del juego, la gamificacion apoya la teoria de la
autodeterminacion, que enfatiza la relevancia de la autonomia en el proceso de aprendizaje.
Los aprendices son mas propensos a comprometerse y persistir en sus tareas cuando sienten

que tienen control sobre su proceso de aprendizaje.

2.2.1.2. Libertad Dada por el Juego. Villarroel, Saldana y Mena (2022), el juego
forzado deja de ser un juego, convirtiéndose en una mera imitacion o encargo; tanto el nifio
como el animal juegan porque encuentran placer en ello, y es precisamente en ese disfrute
donde radica su libertad. Sin libertad en el juego, se pierde la posibilidad de explorar,
aventurarse, asombrarse, descubrir, relacionarse y crear, todos ellos elementos esenciales

para el aprendizaje.

Al reflexionar sobre el juego, comprendo que la verdadera esencia del juego radica en la
libertad. Tanto los nifios como los animales juegan porque les resulta placentero. Sin libertad,
el juego pierde su capacidad para fomentar exploracion, aventura, asombro, descubrimiento

y creacion, todos elementos esenciales para el aprendizaje efectivo.

Gomez, Moreno y Naranjo (2020), el juego y la ludica, en este contexto, estan mediados por
la filosofia, la curiosidad, la libertad de cuestionar y cuestionarse, y por la oportunidad de
permitir que las ideas surjan, se enriquezcan con las preguntas de los demas y se resuelvan,

tal vez, con nuevas interrogantes. Otras estrategias pueden encontrar su lugar en esta
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aventura, muchas de las cuales dependen de la habilidad del pedagogo para escuchar a sus
estudiantes, en contextos donde ellos juegan, crean caminos, los organizan a su manera y

sugieren variaciones.

El juego y la ludica, cuando se combinan con la filosofia y la libertad de cuestionar, permiten
que las ideas florezcan y se nutran a través de preguntas. Esta dindmica puede incluir diversas
estrategias pedagogicas, basadas en la habilidad del educador para escuchar a los alumnos.
En este entorno, los estudiantes juegan, crean sus propios caminos y sugieren variaciones,

fomentando un aprendizaje mas interactivo y creativo.

La "libertad dada por el juego" se refiere a la capacidad que los entornos ludicos
proporcionan a los individuos para explorar, experimentar y construir conocimiento de
manera autonoma y autodirigida. Este concepto se basa en varias teorias del conocimiento
que destacan la relevancia de la participacion activa y la exploracion dentro del proceso de
aprendizaje. La libertad en el juego permite a los jugadores experimentar y manipular su
entorno, facilitando la construccion personal del conocimiento. La libertad en el juego
fomenta el aprendizaje por descubrimiento, donde los individuos adquieren conocimientos
a través de la exploracion y el ensayo y error. Este tipo el aprendizaje es fundamental para
el desarrollo de habilidades cognitivas y una comprension profunda de los conceptos. La
libertad dada por el juego otorga a los individuos la capacidad de tomar decisiones y dirigir
su propio proceso de aprendizaje. Esta autonomia es fundamental para el desarrollo de la
autoeficiencia y la motivacion interna, aspectos que promueven un compromiso mas
profundo con el aprendizaje. Al permitir que los jugadores enfrenten y resuelvan problemas
de manera auténoma, la libertad en el juego fomenta el desarrollo del pensamiento critico.
Los individuos deben analizar situaciones, evaluar opciones y tomar decisiones informadas,
lo que contribuye a una comprension mas sofisticada y flexible del conocimiento. La libertad
en el juego permite crear contextos significativos y relevantes para el aprendizaje. Los
jugadores pueden relacionar nuevas experiencias y conocimientos con sus intereses y

experiencias previas, facilitando una integracion mas efectiva del conocimiento.

2.2.1.3. Entretenimiento Educativo. Ausecha, Delgado, Villalba y Donaldo (2021),
os juegos mencionados tienen como propdsito no solo proporcionar entretenimiento, sino
también cumplir con un objetivo adicional. Estos juegos pueden ser aplicados en una amplia
variedad de areas, tales como la salud, la educacion, las ciencias, entre otras. En los tltimos
tiempos, con el desarrollo de tecnologias avanzadas, como los motores graficos de alta

capacidad, los juegos serios han ganado presencia en la industria. En particular, se han
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destacado en el ambito educativo, donde se utilizan para optimizar los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Una vez que reconocemos el potencial de los videojuegos como herramientas
educativas, surge el interés de integrarlos en los Procesos CSCL (Aprendizaje Colaborativo
Mediante Computadoras). Los seres humanos tienen la capacidad de interactuar en diversos

ambitos de su vida cotidiana, especialmente en su proceso de aprendizaje.

Los juegos que buscan mas que solo entretenimiento, tienen aplicaciones en campos como
la salud, educacion y ciencias. Con el avance de la tecnologia, especialmente en motores
graficos, los juegos serios han encontrado un lugar en la industria educativa, mejorando los
procesos de aprendizaje y ensefianza. Al aceptar los videojuegos como herramientas
educativas, buscamos integrarlos en Procesos CSCL (Aprendizaje Colaborativo soportado

por computador), facilitando la interaccion y el aprendizaje en el dia a dia de los estudiantes.

Tovar (2019), entretenimiento educativo este término abarca espectaculos, shows, eventos,
y programas tanto de radio como de television que, en su concepto, estructura, y

programacion, combinan elementos educativos con el entretenimiento.

El concepto del entretenimiento educativo incluye espectaculos, shows, eventos y programas
de radio y television que integran contenido educativo en su formato. Este tipo de
entretenimiento busca ensefiar mientras mantiene al publico interesado y comprometido,

combinando aprendizaje y diversion de manera efectiva.

Entretenimiento educativo se refiere a la integracion de elementos ludicos y atractivos con
objetivos de aprendizaje, con el fin de facilitar la construccion y adquisicion del
conocimiento de una manera que sea a la vez placentera y efectiva. Esta combinacion busca
maximizar el compromiso y las ganas de los individuos, permitiéndoles aprender a través de
experiencias que son intrinsecamente motivadoras y contextualmente significativas. El
entretenimiento educativo busca activar la motivacion intrinseca de los individuos, haciendo
que el proceso de aprendizaje sea llamativo y placentero. Cuando las actividades educativas
son divertidas y gratificantes, los individuos estdn mas inclinados a participar de manera
activa y sostenida, lo que mejora la retencion y comprension del conocimiento. Al integrar
el aprendizaje con elementos entretenidos, se crean contextos significativos que hacen que
los conceptos educativos sean mas relevantes y aplicables a la vida real. Esto facilita la

transferencia del conocimiento a situaciones practicas y mejora la comprension profunda.

2.2.1.4. Interaccion para el Aprendizaje. Mufioz y Fuertes (2024), la interaccion

puede describirse como una actividad que involucra tareas y participantes, quienes
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comparten conocimientos mientras discuten y negocian distintas perspectivas y formas de
entender el mundo. Se divide en tres categorias principales: 1) la interaccion entre
aprendiente y docente, 2) la interaccion entre aprendientes, y 3) la interaccion entre
aprendiente y contenido o materiales. El desarrollo del conocimiento en esta actividad ocurre
a través de un proceso de interaccion social, en el cual se forja un entendimiento comin

sobre las normas, expectativas y roles de los participantes dentro de un grupo especifico.

La interaccion, se entiende que es una actividad donde los participantes comparten
conocimientos y negocian diferentes perspectivas. Existen tres tipos principales de
interaccion: entre aprendiente y docente, entre aprendientes, y entre aprendiente y contenido.
Durante esta actividad, el saber se construye por la interaccion social, creando un

entendimiento mutuo sobre normas, expectativas y roles dentro del grupo.

Morales, Infante y Gallardo (2019), la interaccion y mediacion entre las personas en sus
contextos naturales y cotidianos son esenciales para la construccion del aprendizaje. Los
individuos desarrollan sus procesos mentales, los cuales se ven influenciados y moldeados
por el entorno mediante el uso de signos, herramientas y diversos conceptos; estos
elementos, al combinarse, dirigen la actividad psicoldgica humana y promueven el desarrollo

de procesos mentales superiores, como el pensamiento, la atencion, la memoria y el lenguaje.

La interaccion y mediacion en entornos naturales, entiende que son esenciales para el
aprendizaje. Los individuos construyen sus procesos mentales utilizando signos,
herramientas y conceptos presentes en su entorno. La combinacién de estos elementos
orienta la actividad psicolégica y facilitan el desarrollo de capacidades cognitivas elevadas

como el pensamiento, la memoria, la atencion y el lenguaje.

Interaccion para el aprendizaje hace referencia al proceso por el cual se construye el
conocimiento por medio de la participacion activa y el intercambio con el entorno, otros
individuos y los materiales educativos. La interaccion es vista como un elemento
fundamental en la adquisiciébn y construccion del conocimiento, ya que facilita la
comprension, la aplicacion y la internalizacion de conceptos y habilidades. El aprendizaje es
un proceso social que ocurre dentro de un contexto cultural y social especifico. La
interaccion con otros individuos, como compaiieros y mentores, facilita el intercambio de
ideas, la colaboracion y la co-construccion del saber. Los individuos pueden realizar tareas
con el apoyo de otros. La interaccion con individuos mas competentes permite a los

aprendices superar sus limitaciones actuales y avanzar en su comprension y habilidades. La
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interaccion proporciona oportunidades para recibir feedback inmediato, lo cual es crucial
para el aprendizaje efectivo. La retroalimentacion permite a los individuos ajustar sus
estrategias, corregir errores y mejorar su comprension en tiempo real. La interaccion facilita
la contextualizacion del conocimiento, haciendo que los conceptos sean mas relevantes y
aplicables. Al relacionar el aprendizaje con situaciones reales o simuladas, los individuos

pueden transferir el conocimiento a diferentes contextos y aplicaciones practicas.

2.2.1.5. Software educativo. Fernandez y Nifio (2019) El software educativo es un
conjunto de programas de computador, especificamente disefiados para la ensefanza y
aprendizaje de tematicas en areas tan diversas como: ingenieria, medicina, administracion o

ecologia, por mencionar algunas.

El software educativo consiste en herramientas informaticas disefiadas especificamente para
facilitar el aprendizaje y la enseflanza en diversas areas del conocimiento, tales como

ingenieria, medicina, administracion o ecologia, entre otras.

Marqués (1996) también nos mencionan que son programas educativos y programas
didacticos como sindnimos para designar genéricamente los programas para ordenador
creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para

facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Se utilizan los términos programas educativos y programas didacticos como equivalentes
para referirse, de manera general, a los softwares desarrollados con el propdsito especifico
de servir como herramientas pedagdgicas, orientadas a apoyar y mejorar los procesos de

enseflanza y aprendizaje.

El software educativo es una herramienta digital creada especificamente para apoyar los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Su disefio tiene como objetivo principal facilitar la
adquisicion de conocimientos en diversas disciplinas, como ingenieria, medicina,
administracion, ecologia, entre otras. Este tipo de programas se concibe como un medio
pedagbgico que permite a docentes y estudiantes interactuar con contenidos de manera
dindmica y efectiva. A menudo se emplean términos como programas educativos o
programas didacticos de manera intercambiable para describir estas aplicaciones,
subrayando su papel esencial en la educacion. Estas herramientas no solo organizan y
presentan informacion, sino que también promueven la participacion activa del estudiante a
través de actividades interactivas y practicas que refuerzan el aprendizaje. El uso del

software educativo representa un avance significativo en el ambito pedagogico, ya que
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ofrece la posibilidad de personalizar el aprendizaje, adaptandose a las necesidades
individuales de los usuarios. Ademas, fomenta la autoevaluacion y el aprendizaje autbnomo,

caracteristicas fundamentales en el desarrollo de competencias para el siglo XXI.
Algunos de estos softwares son: Scratch.

Lopez y Sanchez (2015) Scratch es una lengua de programacion con un “suelo bajo”, es
decir, que se puede comenzar con actividades muy sencillas, no es necesario ser un
programador profesional para trabajar y disfrutar con este programa. Ademas, es un

programa visual y no hay que escribir codigos, ni largas lineas de programacion.

Scratch es un lenguaje de programacion disefiado con un enfoque accesible, lo que permite
iniciar con tareas simples sin necesidad de conocimientos avanzados en programacion. Este
entorno es visual, por lo que no requiere la escritura de codigos ni largas secuencias de

programacion, haciendo que su uso sea intuitivo y entretenido para todos.

2.2.2. Mejora del Pensamiento Légico Matemadtico.

Oblitas (2020), el pensamiento l6gico es el proceso mediante el cual los estudiantes,
desde edades tempranas, aprenden a razonar, lo que les permite alcanzar una reflexion
profunda y significativa. El pensamiento logico se desarrolla a partir de las conexiones que
se forman en el cerebro cuando surge la necesidad de encontrar razonamientos 16gicos que
permitan construir conocimientos y reflexiones ttiles para la vida diaria. El origen del
pensamiento logico estd vinculado al desarrollo de las funciones motoras, y estas
capacidades cognitivas deben ser vistas como habilidades de alto nivel que forman parte

integral de los procesos de conocimiento.

Reflexionando sobre el pensamiento logico, se entiende que es crucial para que los
estudiantes aprendan a pensar desde pequefios, desarrollando una reflexion significativa.
Este tipo de pensamiento surge en el cerebro al buscar razonamientos 16gicos para construir
conocimientos utiles en la vida diaria. Ademas, el origen del pensamiento logico esta
relacionado con las funciones motoras y debe considerarse como una habilidad cognitiva de

alto nivel dentro del proceso de aprendizaje.

Godoy (2020), el pensamiento logico se basa en la certeza, y por ello se identifica en tres
formas principales: el concepto, el juicio y el razonamiento. Cuando estas formas de
pensamiento se aplican en matemadticas para resolver ejercicios y problemas siguiendo

métodos establecidos de manera correcta, se les denomina pensamiento l6gico-matematico.
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Sobre lo l6gico, se entiende que se considera un pensamiento verdadero. Existen tres modos
logicos de pensamiento: conceptualizar, juzgar y razonar. Al aplicar estos elementos dentro
de la matematica para solucionar problemas de forma correcta y siguiendo métodos

establecidos, se denomina pensamiento 16gico matematico.

El mejoramiento de las ideas l6gico matematicas se puede definir como el desarrollo y
perfeccionamiento continuo de las capacidades cognitivas que permiten a los estudiantes
aplicar principios logicos dentro del ambito matematico para resolver problemas y ejercicios
de manera eficaz y precisa. Este proceso implica no solo la adquisicion de conocimientos
matematicos basicos, sino también la capacidad de analizar, interpretar y razonar de forma
estructurada y coherente. El pensamiento l6gico-matematico es esencial en diversas areas
del conocimiento y del dia a dia, ya que fomenta habilidades cruciales como resolver
problemas, la toma de decisiones informadas y la capacidad de formular y comprobar
hipotesis. Al mejorar estas habilidades, los estudiantes pueden abordar problemas
matematicos complejos con mayor confianza y eficacia, lo que a su vez mejora su
rendimiento académico y su preparacion para abordar los retos futuros en areas vinculadas
con la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas. Ademas, la mejora del
pensamiento logico-matematico fomenta el desarrollo del pensamiento critico y la
creatividad, a considerar multiples enfoques para un problema y a desarrollar soluciones
innovadoras. Este enfoque integrado no solo enriquece su comprension de las matematicas,

sino que también les proporciona herramientas valiosas para su vida profesional y personal.

2.2.2.1. Geometria. Bravo, Oyervide & Chéavez (2022) nos mencionan que la
geometria es un lenguaje que permite describir las formas que perciben las personas.
Especificamente, la geometria descriptiva se centra en la representacion de figuras
tridimensionales en el plano bidimensional. Este proceso es consecuencia del razonamiento
logico de la persona y del uso de un lenguaje estandarizado que se aplica.
La geometria actlia como un medio de comunicacion que facilita a las personas describir las
formas que perciben en su entorno. De manera especifica, la geometria descriptiva se enfoca
en transformar figuras tridimensionales en representaciones bidimensionales. Este proceso
es el resultado del razonamiento 16gico humano y del empleo de un lenguaje estandarizado

aplicado.

La geometria puede verse como una ciencia del espacio y la forma para describir y medir
figuras, construir teorias y estudiar modelos idealizados del mundo fisico o de fenémenos

que acontece el mundo real. El pensamiento espacial involucra procesos cognitivos que
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ayudan a construir y manipular las representaciones mentales de los objetos, las relaciones,

transformaciones en un espacio determinado y su representacion material.

La geometria se puede concebir como una ciencia que investiga el espacio y las formas, con
el objetivo de describir y medir figuras, desarrollar teorias y examinar modelos idealizados
del mundo fisico o de fendmenos que ocurren en la realidad. El pensamiento espacial abarca
procesos cognitivos que permiten construir y manipular representaciones mentales de
objetos, sus relaciones y las transformaciones dentro de un espacio determinado, asi como

su expresion material.

De lo revisado resalta como la geometria sirve como un lenguaje y medio de comunicacion
esencial para describir y representar las formas percibidas en el entorno, destacando la
geometria descriptiva como la disciplina que convierte figuras tridimensionales en
representaciones bidimensionales mediante razonamiento logico y un lenguaje
estandarizado. Ademas, enfatiza que la geometria es una ciencia dedicada al estudio del
espacio y las formas, ayudando a construir teorias y modelos idealizados del mundo fisico a
través del pensamiento espacial y procesos cognitivos para manipular representaciones
mentales de objetos y sus transformaciones en un espacio determinado. Entonces se
interpreta a la geometria como la rama de las matematicas que investiga las propiedades y
relaciones de las formas y el espacio, permitiendo describir, medir y representar figuras y

estructuras del mundo fisico mediante razonamiento 16gico y herramientas estandarizadas.

2.2.2.2. De la Geometria a lo Légico Matematica. Rodriguez (2005) El campo
geométrico se presta mucho para aprender a utilizar las operaciones y relaciones de la logica.
También el campo numérico tiene sus temas que se prestan, por ejemplo, en la aritmética de
los multiplos y divisores. Es asi que el alumno de once afios comenzara por integrar el
"si...entonces", la negacion con la ayuda del contragjemplo adecuado, y poco a poco las
otras operaciones logicas; ello a lo largo del ciclo secundario basico.
Para el estudio de la geometria es especialmente propicio para aprender a emplear las
operaciones y relaciones logicas. De igual manera, el ambito numérico presenta temas
pertinentes, como en aritmética de multiplicacion y division. Por lo tanto, el estudiante de
once aflos comenzara a incorporar el "si... entonces" y la negacion utilizando contraejemplos
adecuados, y gradualmente las demas operaciones 16gicas, a lo largo del ciclo basico de

secundaria.
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Arnaiz, Morales & Rojas (2022) En el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Geometria se
identifican potencialidades para la formacion del pensamiento logico, al desarrollar la
capacidad de aplicar lo aprendido; contribuye significativa al de manera adiestramiento
logico lingiiistico y brinda la posibilidad de trasmitir importantes nociones ideoldgicas y de

la teoria del conocimiento, asi como formar determinados valores y formas de conducta.

Digo entonces que el estudio de la Geometria dentro del proceso educativo revela
potencialidades para estimular el pensamiento 16gico al fortalecer la habilidad de aplicar
conocimientos adquiridos. Este campo contribuye significativamente al desarrollo del
entrenamiento logico-lingiiistico y da la oportunidad de transmitir nociones ideologicas
primordiales y nociones gnoseoldgicas, ademas de fomentar ciertos valores y patrones de

conducta.

El estudio de la geometria se presenta como un medio propicio para desarrollar el
pensamiento logico en los estudiantes, permitiéndoles aplicar operaciones y relaciones
logicas como el "si... entonces" y la negacion, a menudo mediante contracjemplos
adecuados. Este proceso no solo fortalece su capacidad para aplicar conocimientos
adquiridos, sino que también contribuye al entrenamiento logico-lingiiistico y a la
transmision de nociones ideologicas y gnoseoldgicas esenciales, fomentando valores y
conductas determinadas. De la geometria a la l6gica matematica se define, por tanto, como
el enfoque educativo que utiliza los conceptos y problemas geométricos como plataforma
para introducir y consolidar las operaciones y relaciones fundamentales de la logica
matematica en el aprendizaje, facilitando asi la transicion de la comprension espacial y visual

a la abstraccion logica y formal.

2.2.2.3. Resuelve Problemas de Forma, Movimiento y Localizacion. Zapata
(2021), la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion requiere
manipular figuras o construcciones, lo que permite identificar las propiedades que
permanecen constantes a pesar de los desplazamientos, sin importar la perspectiva desde la
cual se observen en el plano o el espacio.
La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, se entiende que
es fundamental movilizar figuras o construcciones. Esto nos permite observar las
propiedades que se mantienen constantes, sin importar su desplazamiento o perspectiva en

el plano o espacio.
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MINEDU (2020), la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
implica que el estudiante sea capaz de orientarse y describir tanto la posicion como el
movimiento de objetos y de si mismo en el espacio, visualizando, interpretando y conectando
las caracteristicas de los objetos con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales.
Requiere que el estudiante realice mediciones directas o indirectas de superficie, perimetro,
volumen y capacidad de los objetos, ademas de que sea capaz de construir representaciones
geométricas para disefiar objetos, planos y maquetas, utilizando instrumentos, estrategias y
procedimientos de construccion y medicion. También implica que el estudiante sea capaz de

describir trayectorias y rutas, utilizando sistemas de referencia y lenguaje geométrico.

La competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, entiendo que
implica que os estudiantes puedan orientarse y describir la posicion y el movimiento de
objetos en el espacio. Deben visualizar e interpretar todo acerca de las figuras geométricas,
tanto en dos o tres dimensiones. Esto incluye llevar a cabo mediciones de superficie,
perimetro, volumen y capacidad, asi como crear representaciones geométricas para disefiar
objetos y planos. Ademas, deben describir trayectorias y rutas empleando sistemas de

referencia y terminologia geométrica.

La competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion" se refiere a la
habilidad del estudiante para entender y aplicar conceptos geométricos en la soluciéon de
problemas de caracter de orientacion, posicidn y movimiento de cosas en el espacio. Esta
competencia implica un profundo entendimiento de las propiedades geométricas y su
conservacion a pesar de los desplazamientos y cambios de perspectiva. Desarrollar esta
competencia exige que los estudiantes adquieran un conocimiento solido de los principios y
propiedades de las figuras geométricas, incluyendo formas de dos o tres dimensiones. Esto
abarca el estudio de caracteristicas como angulos, lados, vértices y caras, asi como la
comprension de como estas propiedades se mantienen o cambian cuando las figuras se
trasladan, giran, reflejan o escalan en el espacio. La habilidad para visualizar y manipular
mentalmente estas figuras es crucial para resolver problemas geométricos complejos.
Ademas, también implica la capacidad de utilizar coordenadas y sistemas de referencia para
describir la ubicacion y el movimiento de cosas. Los estudiantes deben ser capaces de
interpretar y emplear sistemas de coordenadas cartesianas, polares y otros sistemas de
referencia para analizar y solucionar problemas relacionados con la localizacion de puntos y
figuras en el espacio. Esta habilidad es fundamental en campos como la fisica, la arquitectura

y la ingenieria, donde la precision en la descripcion y manipulacion de objetos en el espacio
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es esencial. Otro aspecto importante de esta competencia es el crecimiento de habilidades de
razonamiento espacial. Los estudiantes deben aprender a reconocer y analizar patrones
geométricos, asi como a predecir los resultados de movimientos y transformaciones de
figuras. Esto incluye la capacidad de resolver problemas que involucren la simetria, la
semejanza de figuras y la congruencia, asi como la comprension de como las figuras pueden

ser descompuestas y reconfiguradas de diferentes maneras.

2.3. Definicion de Términos
2.3.1. Entretenimiento Educativo.

Se refiere a la integracion de elementos de entretenimiento con objetivos educativos,
utilizando métodos y herramientas disefiadas para facilitar la adquisicién de conocimiento y
habilidades de manera atractiva y estimulante. Este concepto reconoce que el aprendizaje va
mas alla de ser solo un proceso cognitivo, sino también una experiencia emocional y social,
y busca aprovechar las caracteristicas del entretenimiento para mejorar la eficiencia del
proceso aprendizaje y ensefianza. Se da en el uso de juegos, programas, espectaculos,
eventos y otros formatos de entretenimiento que, ademas de divertir, tienen un propdsito
educativo explicito. Estos medios estan disefiados para captar la atencion del publico y

mantener su interés, mientras transmiten contenidos educativos de manera efectiva.

2.3.2. Gamificacion del Juego.

Se refiere a la aplicacion estructurada y deliberada de principios y elementos de los
juegos en contextos no ludicos, con el motivo de mejorar las ganas, resiliencia y la eficacia
del aprendizaje y otros procesos. Este enfoque toma en cuenta que en la comprension de
como los juegos pueden influir en el comportamiento humano y aprovechar esas dinamicas
para facilitar la educacion y el resolver problemas de manera mas efectiva. La gamificacion
del juego implica el uso consciente y sistematico de mecanicas, dindmicas y estéticas de los
juegos para crear experiencias que, aunque no son juegos en si mismos, utilizan elementos
ludicos para alcanzar objetivos especificos, como la educacion, el aprendizaje
organizacional, la salud, entre otros. Esto no se trata simplemente de incorporar juegos, sino
de integrar los principios que hacen a los juegos atractivos y motivadores en diversas areas

de la vida cotidiana.

2.3.3. Interaccion para el Aprendizaje.
Se refiere a la dinamica mediante la cual los individuos construyen conocimiento a
través de la interaccion y la retroalimentacion de ideas en un contexto social. Este proceso

implica la mediacion de signos, herramientas y conceptos que facilitan el desarrollo de
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habilidades cognitivas superiores y la comprension compartida entre los participantes. Es
una actividad en la que los participantes, mediante diversas formas de comunicacion y
colaboracion, comparten y negocian conocimientos y perspectivas para construir una

comprension mutua.

2.3.4. Libertad dada por el Juego.

Se refiere a la capacidad del juego para proporcionar un entorno en el que los
individuos, especialmente los nifios, puedan explorar, cuestionar, descubrir y crear de
manera auténtica y sin restricciones. Esta libertad es esencial para el aprendizaje
significativo y profundo, ya que permite a los individuos interactuar con el mundo de una
manera que promueve el desarrollo del conocimiento y las habilidades cognitivas superiores.
Es la condicion en la cual los individuos participan en actividades lidicas por su propio
interés y placer, sin coercion externa. Esta libertad permite una exploracion genuina y un
aprendizaje espontaneo, donde la curiosidad y el disfrute guian el proceso de descubrimiento

y creacion.

2.3.5. De la Geometria a la Légica

Se representa un cambio en el enfoque del conocimiento, desde una comprension
visual y espacial hacia una estructuracion abstracta y racional. Este transito refleja como las
disciplinas interrelacionadas permiten la construccion y validacion del conocimiento,
moviéndose desde el entendimiento concreto de las formas hacia principios de razonamiento

que son fundamentales para el pensamiento l6gico y matematico.

2.3.5. Geometria

La geometria es el estudio sistematico de las propiedades y relaciones de las figuras
y espacios en el entorno fisico y conceptual. La geometria representa una forma de conocer
y entender el mundo mediante la observacion, la abstraccion y la deduccion. Este campo
proporciona una estructura de conocimiento que se construye sobre la interaccion entre lo

visual y lo abstracto, entre lo concreto y lo teorico.

2.3.7. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Se enfoca en la capacidad del estudiante para orientarse y describir tanto la posicion
como el movimiento de objetos y de si mismo en el espacio, utilizando y conectando
caracteristicas de formas geométricas en dos y tres dimensiones. Este proceso incluye la
visualizacion, interpretacion y construccion de representaciones geométricas, asi como la

medicion de las superficies, perimetros, volimenes y capacidades de los objetos.



CAPITULO III

PLANIFICACION, EJECUCION Y RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES

PEDAGOGICAS

3.1. Planificacion y Ejecucion de las Actividades

Para llevar a cabo mi trabajo académico, fue esencial planificar, perfeccionar y

realizar diversas sesiones de aprendizaje que reflejaran mi desempefio docente. Organizar

esta tarea requirid considerar un cronograma detallado de todas las actividades realizadas, y

a continuacion, describo el proceso seguido:

Tabla 2

Cronograma de Actividades por mes iniciando en 2022 y finalizando en 2023 realizadas para

la planificacion y ejecucion del Trabajo Académico:

Cronograma por mes

Horas

Actividades realizadas
programadas

Mes Mes Mes Mes Mes Mes
Jun/  Jul. Agos. Sept. Oct. Now.

Mes Mes
Dic. Ene.

Coordinacion con el
docente de 2 X
practica
Coordinacion con
el docente del aula
Presentacion a los
alumnos

AN

X

>

Actividades
de

Aprendizaje

— = 00U AW —
SR CECN SR N S NI SR I CRINCN
PR KX

— o
el

Presentacion del

informe de practica

Sistematizacion

para el trabajo 2 meses
académico

5

o

ias

3.1.1. Unidad Didactica

Para la ejecucion de las sesiones de aprendizaje, se ha efectuado una unidad de

aprendizaje que detalla toda la planificacion necesaria para ejecutar los procesos educativos
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y pedagogicos de manera efectiva, asegurando una practica solida y el buen desempefio

docente. (Anexo 1)

3.1.2. Sesion de Aprendizaje

En estas sesiones de aprendizaje, se enfocaran en utilizar Minecraft para abordar
temas especificos de matematicas, siguiendo una metodologia que combina teoria y practica.
A través de desafios y actividades disefiadas dentro del juego, los estudiantes contaran con
la oportunidad de poner en practica los conocimientos adquiridos., desarrollar su
pensamiento critico y colaborar con sus compatfieros, todo dentro de un entorno educativo

que estimula la curiosidad y el entusiasmo por aprender.

El objetivo de estas sesiones no solo fortalecer las competencias matematicas de los
estudiantes, sino también demostrar como herramientas tecnoldgicas innovadoras como
Minecraft pueden integrarse eficazmente en el curriculo escolar para enriquecer el proceso

de aprendizaje ensefianza y preparar a los alumnos para los restos del siglo XXI. (Anexo 2)

3.2. Resultados de las Actividades
Los resultados alcanzados por los estudiantes en funcion a las sesiones realizadas. A

continuacion, los resultados relacionados con los objetivos establecidos:

Se ha observado que las capacidades de los estudiantes para abordar problemas matematicos
eran en algunos casos de madurez media e incluso basica, salvo excepciones. Durante el
desarrollo de las sesiones los estudiantes mostraron mejor predisposicion al desarrollo del
area de matematica. Al finalizas se muestra una mejora significativa en la capacidad de los
estudiantes para abordar problemas matematicos y aplicar conceptos logicos, comparando

los conocimientos antes, durante y después de la intervencion.

Previamente los estudiantes mostraban conocimiento basico de los conceptos matematicos,
con dificultades al aplicar el pensamiento logico para abordar problemas complejos. A lo
largo del desarrollo del proyecto a medida que los estudiantes participaron en actividades de
Minecraft, se observd una mejora en su capacidad para entender y aplicar conceptos
matematicos. La interaccion con el juego facilité a los estudiantes visualizar problemas
matematicos de manera practica. Y al finalizar los estudiantes demostraron mayor dominio
de los conceptos matematicos y mejor capacidad al resolver problemas 16gicos. Sin embargo,
la profundidad del entendimiento varia, algunos estudiantes requiriendo apoyo adicional

para consolidar estos conocimientos.
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Se diagnostica que la interaccion social entre los estudiantes era limitada durante las clases
tradicionales de matematicas. Durante el desarrollo del proyecto se observa un aumento
significativo en la interaccion social, ya que los estudiantes trabajaron en equipos en
Minecraft. Esto foment6 el trabajo colaborativo y la comunicacion entre ellos. Después de
la aplicacion de las sesiones los estudiantes continuaron mostrando una mejor disposicion
para colaborar y comunicarse durante las actividades matematicas, aunque algunos atin

necesitan desarrollar mejor sus habilidades de trabajo en equipo.

Se describe que el entusiasmo de los estudiantes por aprender matematicas era moderado,
algunos con desinterés. Durante las sesiones la motivacion de los estudiantes aumento
notablemente. El uso de Minecraft como herramienta educativa hizo que las clases fueran
mas atractivas y estimulantes. Después de las sesiones los niveles de motivacion se
mantuvieron altos, con los estudiantes expresando un mayor interés por las matematicas. Sin
embargo, es necesario continuar monitoreando para asegurar que esta motivacion persista a

largo plazo.

Se analiza el nivel de desarrollo en competencias l6gico-matematicas era basico, salvo
algunas excepciones. Durante a lo largo de las sesiones se observa un progreso constante en
el desarrollo de competencias, con estudiantes mostrando un mayor entendimiento y
aplicacion de conceptos matematicos a través de las actividades gamificadas de Minecraft.
Después del desarrollo de las sesiones los estudiantes demostraron una mayor competencia
en pensamiento l6gico-matematico, aunque el nivel de desarrollo varia. Algunos estudiantes
han alcanzado un nivel avanzado, mientras que otros aun estan en proceso de fortalecer estas

habilidades.
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CONCLUSIONES

Primera: Minecraft ha demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar el
pensamiento logico-matematico en los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa
Domingo Savio en el afio 2022. El uso del juego ha permitido un progreso significativo en
la comprension y aplicacion de conceptos 16gico matematicos, lo cual se evidencia en un
aumento en la habilidad de los estudiantes para solventar problemas matematicos y en sus

ganas por aprender.

Segunda: Minecraft ha promovido una mayor interaccion social entre los estudiantes de
sexto grado de la Institucion Educativa Domingo Savio en el afo 2022, fomentando la
colaboracion y la comunicacion efectiva. El trabajo en equipo durante las actividades del
juego ha mejorado las habilidades sociales de los estudiantes, contribuyendo a un

aprendizaje mas enriquecedor y participativo.

Tercera: La implementacion de Minecraft ha facilitado un desarrollo inicial y significativo
del pensamiento ldgico-matematico en los estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa Domingo Savio en el afio 2022. Las actividades disefiadas dentro del juego han
permitido a los estudiantes mejorar su capacidad para entender y aplicar conceptos

matematicos.

Cuarta: La aplicacion de Minecraft ha tenido un impacto positivo en los niveles de
motivacion de los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa Domingo Savio en
el afio 2022. El entorno ladico y atractivo del juego ha incrementado el interés y la
motivaciéon de los estudiantes por las matematicas, lo que ha llevado a una mayor

participacion y compromiso en el proceso de aprendizaje.

Quinta: Los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa Domingo Savio en el
afio 2022 han alcanzado un nivel notable de desarrollo en las competencias de pensamiento
logico-matematico a través de la gamificacion con Minecraft. Aunque el nivel de desarrollo
varia entre los estudiantes, en general se ha observado una mejora en el entendimiento y
aplicacion de conceptos matematicos, lo que sugiere que la gamificacion puede ser una

estrategia efectiva para el aprendizaje de las matematicas.
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RECOMENDACIONES

Primero: A nuestras autoridades de la Unidad de Gestion Educativa Local de San
Roman, Considerar la inclusion e integracion de Minecraft y otras herramientas tecnologicas
innovadoras en el curriculo de matematicas para fomentar el desarrollo del pensamiento
logico-matematico en los estudiantes de nivel primario. También proveer capacitacion a los
docentes sobre el uso de Minecraft como herramienta didactica, asi como recursos
tecnologicos necesarios para su implementacion efectiva en las aulas. Finalmente
implementar un sistema evaluativo y seguimiento continuo para medir la influencia de
Minecraft en el aprendizaje de los estudiantes, ajustando y mejorando las estrategias basadas

en los resultados obtenidos.

Segunda: A todos los directores de las Instituciones de Nivel Primario, fomentar y
promocionar el uso de herramientas tecnolégicas innovadoras como Minecraft en las aulas
para enriquecer el proceso educativo y de formacion de la ensefianza y el aprendizaje,
motivando a los docentes a innovar en sus métodos pedagodgicos. También brindar apoyo
logistico asegurando que las aulas estén equipadas con la tecnologia necesaria, incluyendo
computadoras y acceso a internet, para la implementacion efectiva de herramientas
tecnologicas innovadoras tal que Minecraft como recurso educativo. Finalmente crear
espacios, ambientes y horarios especificos donde los estudiantes puedan trabajar en
colaborando en equipo utilizando herramientas tecnologicas innovadoras como Minecraft,

promoviendo asi la interaccion social y el aprendizaje colaborativo.

Tercera: A nosotros, maestros de las Instituciones Educativas de Nivel Primario, incorporar
y adoptar Minecraft y otras herramientas digitales en las clases de matematicas para facilitar
el saber y hacer de los conceptos 16gico matematicos, adaptando nuevas metodologias y
desarrollando las actividades a las necesidades y niveles de los estudiantes. También disefiar
que haceres dentro de Minecraft que requieran y fomenten la colaboracion entre los
estudiantes, fortaleciendo sus habilidades sociales y comunicativas mientras aprenden
matematicas. Finalmente realizar evaluaciones periodicas para monitorear el avance de los
estudiantes en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico y ajustar las actividades

segun los resultados obtenidos.

Cuarta: A los apreciados estudiantes de las Instituciones Educativas del Nivel Primario,
involucrarse y participar activamente en las actividades donde se usa herramientas
tecnologicas innovadoras como Minecraft, aprovechando la oportunidad para aprender y

aplicar conceptos matematicos de una manera divertida e interactiva. También trabajar y
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colaborar con sus compafieros durante las actividades que usan herramientas tecnologicas
innovadoras como Minecraft, aprendiendo a comunicarse y trabajar en grupo para resolver
problemas y alcanzar objetivos comunes. Finalmente, mantener una actitud curiosa y
exploradora, utilizando herramientas tecnoldgicas innovadoras como Minecraft para
experimentar y profundizar en los conceptos matematicos, desarrollando asi sus habilidades

de pensamiento critico y logico.

Quinta: A todos nosotros, poblacion en general, reconocer y apoyar la implementacion de
nuevas e innovadoras metodologias educativas que integren la tecnologia, como el uso de
Minecraft, para mejorar la calidad educativa en l6gico matematico. También, involucrarse y
participar en actividades y programas escolares que utilicen herramientas tecnologicas,
brindando apoyo y recursos para que los estudiantes puedan beneficiarse de estas
innovaciones. Finalmente fomentar y promover un ambiente positivo hacia el aprendizaje
ludico en el hogar y la comunidad, animando a los nifios a utilizar herramientas como

Minecraft para adquirir y desarrollar sus habilidades de manera divertida y efectiva.
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ANEXO

Anexo 1

MINISTERIO DE EDUCACION
DIRECCION DI FORMACION INICIAL DOCENTE
DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION PUNO
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA - JULIRGA
CREADO EL 02 - 02 - G4 POR LEY N* 140350 - JULIACA - PERU
PIESECNIA DEL CONSEIO CIRECTND « ADSOC N ITIIEVSCORURNGACEXC D AP
POR KA N* 5072020 MINEDU

INSTITUCT LICENCIADA
“unbs o la Escelemein”
e e s e e o e St e b b s Bt S S e e e e

INTERINSTITUCIONAL ENTRE LA

CONVENIO DE COOPERACION
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA DE

JULIACA Y LA INSYITUCION EDUCATIVA PRIMARIA N* 70608 “DOMINGO
SAVIO" DEL DISTRITO DE SAN MIGUEL, PROVINCIA DE SAN ROMAN,

REGION PUNO,

Conste por el gpresenle documanto
INTERINSTITUCIONAL qua calatyan Jdo uny parta o Escusia de Cducacan Supenior
Diocsar Gareral, De, MACIAS

Pedusgdgica Piliics Juliscs, representads por el
PLATON MAMANI VARGAS, dontificaco con QNI N* £2145350 confoome e
aprocia en ka Rosolucién Cirectoral Reglonal N* 383.2021.QREF. y con domiciio legy
en la Avenida Infancia N* 303, Pueba Joven le Revolucdnm, dlsteto ge Sen Mgueal,
Provincla da San Romén, Ragién Puno, a quen en adelarte 56 1o dencminard LA
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR y de Is olrs parte la Institucén Tducativa
Primmaria N* 70605 “DOMINGO SAVIO™, reprezentado por el Dreclor. Eay Roman
Ascufia, identificado con DNI N* 02444333, con dgomizlio lega! en o Averida Infancha
S/N, Puotio Jovan la Revalucén, distrtio de San Migual, Provinda dé San Roman,
Regién Puno, a quien on adalante 50 lo concminara EL CENTRO DE PRACTICA, en

fos 16minos sigulentas:

ANTECEDENTES:
PRIMERO.- LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR es un centro de Educacion
Superior, dedicado & formar profesionalos do las Ciencias de la Tducacion, al
perfeccionamiento y especiallzacién docente, asl como a la Invesligacién educativa y o
la promocién social. Respocto a la Practica docenls, esla se reafiza dentro de la
formacién docanle inicial las que se rigen ademas por ol Reglamento intorno de
Escuela de Educacidn Superior Pedagbgica Pibtlica Juliaca, aprebado par Resslucién

4l CONVENIO O0E CCORPERACION

del Consejo Directivo,

Para la realizacién de la Prictica Docente ¢ Invesligacidn do sus alumnos, LA
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR cuenta con Instituciones educativas ylo
Programas, que mediante la firma de un Convenio de Cooperacidn Interinstitucional se

constituyen en Centros de Praclica.
SEGUNDO.-- EL CENTRO DE PRACTICA, es una Institucién educativa comprometida

con la educacién de nifios y jovenes de la regidn Puno, es una Instituckdn Educativa
Poblica, dependients de la Unidad de Gestidn Educativa Local de Huancané, cuenta
con un (a) Director (a) quien es responsable de las acclones educallvas de la
Institucién, cuyo propdsito es brindar una formacidn integral a Yos estudlantes,
sustentado en una educacién holistica, con valores, que garantice ka realizacion plena
de la persona para la vida en convivencia arménica dentro del marco de la

interculturafidad e Inclusividad y en democracia plena de su contexto.

TERCERO.- LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR y EL CENTRO DE
PRACTICA, reconocen que se puede hacer labor conjunta a favor de la educacikn,
MJWQDWMGIWH&NM&IO
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OBJETO:

CUARTO.- El objelo del prasanta Convenio da Coopmincitn mannstituconsd os oue

LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR faciiee 1os SOy Oos On s estud.anes de
Formacién Inkcial Cocente en la reallzacion oe la Practica Dosante o Investioectn en

EL CENTRO DE PRACTICA, ubicado en el detito de T araco
Loa estudiantes practicantes del IV, VIIL Vil y IX semestire acsdémico puedan
reslizar sus practicas en el turmo manana y tarde 2 an las horas disgoniies en mads
droa curricular. Particdpando on la programacidn, cjocucédn vy evaluactn de as
actividados do aprencizaje asignadas y en las actividados nstituc onsles do! CENTRO

DE PRACTICA.
La practica do los ostudianios cde las Insitucicnes e Formactn inica! Docente, se

realizard en aulas o secciones con docenios do aula a su carge, siue Jabon aceplar

voluntatamento apoyar ta Practice y son 108 responsables oficiales de su aula ©
seccidn. Diches docentes pueden ctseorvar ¥ suparvisar las natividades e aprendizae
de los estudiantes practicantes, sin intervenir en ol morneanto de 13 cjecucdn, candoies

recomendaciones posteriormente; asimismo, pueden realizar scsiones demostrativas
que permitan a los estudiantes practicanties enriquecer su procesc ¢e formacion, con
la experiencia de los docentos de aula.

DEL PLAZO:
plazo de vigencla del presente Convonic de Cooperacion

QUINTO.- EI
Interinstitucional es do cuatro meses (setiemdre a diclembre). Dicho plazo puede ser
renovable por el periodo que acuerden ambas partes Onicamente por razones

jusitficades

El presente Convenio de Cooperacidn Interinstitucional se podra renovar
autométicamente cada afio, previa evaluacidn de las accicnes reaizadas y del
cumpiimienio do los compromisos de las partes. S| alguna de las partes considera
pertinente ailguna modificacién de este convenio debera solicitarlo por escrito en el

mes de noviembre antes de concluir el plazo de vigencia del presente documento.

COMPROMISOS:
SEXTO.- LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR se compromete a:

En coordinacién con EL CENTRO DE PRACTICA establecer la modalidad de
Préctica para los estudiantes de formacién Iniclal docente; en la cual, el centro
de Préctica participa en:

Préctica del 1-lV semeslre académico orientado a que el estudiante se
sensibilice con la realidad, a partir de actividades pedagégicas y Wdicas con

alumnos de Educacién Basica Regular.

6.1

Av. Infancia N* 303 Telf-Fax: (051)327313 Pégina web: lesppjullaca.edu.pe
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62

6.3

64

Practica do! V al X someste académico Cuya [naidod es consolidar las
docentos. asl como la aplcacion progresiva de los conocimentos
su nivel y especialidad, favorecienco un espliiu investigative y

ol estusante

Asignar astudiantes practicantes en las especaidades y numero, que, seglin
acuerdd mutuo, se convenga anualmerta, previa coordinacian y solcaud ce
W Lo cus

reQUANMONtos escritcs por partte del CENTRO DF PRACTICA
constard en Ia roiacion de eatudiantes practicantes que so adunta y formo

parte integrante deol presente convenio
LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR asume la orgunizacdn. ascsoria

monikoreo, supervision y evaluacion ce la Practica Docente ¢ Investigacion que
se Jeva a cabo en dicha sede on coordinacidn con »l CENTRO DE PRACTICA.

Realzar acciones de capacitacidn y actualizacién para los docentes a solicud
del CENTRO DE PRACTICA, y on coordinacién con la oficina do Formacién en
Servicic y W Unidad Academica de LA ESCUELA DE EDUCACION

SUPERICOR.

i

SEPTIMO.- EL. CENTRO DE PRACTICA sa compromete a:

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

76

Proporcionar los ambientes adecuados, los servicios basicos, el mobiliario y 1os
materiales necesarics; asl como, a brindar las condiciones y faciidades que
garanticen ol normal desarrolic de as actividades educativas a cargo de los
estudiantes practicantes.
informarse a través de LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR sobre las
normas y el sistema de evaluacion de la Préactica Docente y enviar los informes
evaluativos de los estudiantes practicantes, requeridos por LA ESCUELA DE
EDUCACION SUPERIOR.
WthwhWMmdmdebswu
investigacién de los estudiantes practicantes, quienes se comprometen a
entregar por escrito a la direccidn de la institucién, un informe sobre los
resultados o hallazgos correspondientes al CENTRO DE PRACTICA.
Faciltar el monitoreo y la supervision pedagdgica de los estudiantes
c , @ cargo de los asesores y responsables de LA ESCUELA DE

practicantes
EDUCACION SUPERIOR.

Otorgar a los estudiantes practicantes, la Constancia respectiva segun la
modalidad de Préctica realizada en el CENTRO DE PRACTICA.

No solicitar ningin tipo de aporte econdmico a los estudiantes practicantes, ni
permilir que ellos realicen aigin tipo de manejo monetario en sus aulas e
instituciones, teniendo en cuenta que la Practica Docente es una actividad Ad
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OCTAVO: LOS ESTUDIANTES SE COMPROMETEN A:
8.1. Cumplir con fas normas estadiecicas por LA TSCUELA DE EDUCACION
SUPERIOR y el CENTRO D& FRACTICA, con éica y digniiad, dentro de!

mawco dé una educaodn en valores

82 Conservar y mantencr 105 0Quipos, matesiales, miraostructura y otros del
Centro de prctica.

inherentes al proceso de

83. Programar, ojoCutar y evalusr las accones
Aprendizaje y Comas tareas que impican u reclraciin de ‘2 (Nastca

DE LA RESOLUCION:

NOVENO - £] ncumplimionto del objstc o de aigunos de los compromisos del presente

convenio produce la resalucion dol mesmo

Los casos no consderados on el presenta convene serdn resueltes por LA ESCUELA
DE EDUCACION SUPERIOR &n coordinacidn con el CENTRO OE PRACTICA, de

mmymmumwm

En seflal de conformidad con ido del presente documento se firman dos

; dad de San Miguel del dia 25 de abril del 2022,

PN
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Anexo 2

II.

I1.

IV.

UNIDAD DE APRENDIZAJE
DATOS INFORMATIVOS
Unidad de Gestion Educativa Local : San Roman
Institucién Educativa : 70605 DOMINGO SAVIO - La Revolucion
Director (a) : Eloy Roman Ascufia
Docente : Elham Anthony Calsin Chura
Grado y secciéon : 6to “C”
Duracion : 3 meses

TITULO DE LA EXPERIENCIA:
Aprendemos a mejorar nuestro pensamiento logico matematico

SITUACION SIGNIFICATIVA

En la Institucion Educativa Domingo Savio de Juliaca, Puno, durante el 2022, etapa
post pandemia donde los estudiantes estan familiarizados con todo tipo de TIC, es
momento de reflexionar sobre como podemos mejorar el pensamiento logico
matematico en los nifios utilizando Minecraft (TIC) como herramienta educativa.
Este popular juego no solo entretiene, sino que también puede ser una plataforma
poderosa para el aprendizaje interactivo. A través de la construccion de estructuras,
la resolucion de problemas y la gestion de recursos en Minecraft, los estudiantes
pueden desarrollar habilidades cruciales para el pensamiento l6gico y matematico.
Nos planteamos estas preguntas a nuestros estudiantes: ;Como se pueden utilizar las
coordenadas para ubicar y construir estructuras en Minecraft?, ;De qué manera la
planificacion y gestion de recursos en el juego se asemeja a la resolucion de
problemas matematicos en la vida real?, ;Coémo pueden las operaciones matematicas
mejorar las estrategias de juego?, ;Qué aprendizajes matematicos se pueden obtener
al disefiar y modificar mundos en Minecraft?

Para ello, proponemos actividades donde los estudiantes busquen y apliquen
conceptos matematicos dentro del juego, construyan proyectos que requieran
planificacion y célculo, y compartan sus experiencias y resultados, promoviendo asi
un aprendizaje colaborativo y significativo.

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

MATEMATICA

Competencias/
Capacidades

Desempeiios

(Criterios de evaluacion)

Evidencias

Instrumento de

evaluacion

Resuelve problemas de forma,

7
0‘0

Expresa con dibujos su

7
0‘0

Resuelve problemas

Evaluacion

de

movimiento y localizacion. comprension sobre los de cuadrilateros | entrada y salidad

& Modela obs f elementos de prismas aplicando sus

* odela o jetos con formas rectos 'y cuadrilateros propiedades. (pre-test 'y post-
tgeomfetrlcas. Y Sus (4ngulos, vértices, bases), | , Resuel bl test)
ransformaciones. . % Resuelve problemas

. ropiedades lados p . .

s Usa estrategias y ;aralre):los ( y de poligonos y los Lista de cotejo

procedimientos para perpendiculares) usando construye

orientarse en el espacio.

lenguaje geométrico.

Emplea estrategias de
célculo, la visualizacion y
los procedimientos de

clasificandolas segiin
el nimero de lados.

Resuelve problemas
de angulos internos y

Ficha
aflanzamiento

de




composicion y
descomposicion para
construir formas, angulos,
realizar ampliaciones,
reducciones y reflexiones
de las figuras, asi como
para hacer trazos en el
plano cartesiano.

Establece relaciones entre
los datos de una
regularidad y los
transforma en un patron de
repeticion (que combine
un criterio geométrico).

Plantea afirmaciones
sobre las relaciones entre
los objetos, entre los
objetos y las formas
geométricas, y entre las
formas geométricas, asi
como su desarrollo en el
plano, y las explica con
argumentos basados en

externos de
poligonos.

Ubica las
coordenadas en el
plano cartesiano.

Trazar el eje de
simetria en figuras de
cuerpos simétricos

ejemplos concretos,
graficos 'y en sus
conocimientos
matematicos con base en
su exploracion 0
visualizacion.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque

Valores

Actitudes y/o acciones observables

Inclusivo o de atencién a la
diversidad

Respeto por las diferencias.

Las familias son informadas de manera continua
sobre los esfuerzos, méritos, progresos y logros de
sus hijos, comprendiendo que las dificultades que
enfrentan son parte de su desarrollo y aprendizaje.

Ambiental

Respeto a toda forma de
vida.

Docentes y estudiantes fomentan estilos de vida
que estan en armonia con el medio ambiente,
apreciando los saberes locales y el conocimiento
andino.

Enfoque de derechos.

Libertad y responsabilidad

Los docentes fomentan formas de participacion
estudiantil que faciliten el desarrollo de
competencias ciudadanas, coordinando acciones
con la familia y la comunidad en la busqueda del
bien comun.

Enfoque de Igualdad de
género

Igualdad y Dignidad

Tanto los estudiantes varones como las mujeres
comparten por igual las responsabilidades en el
cuidado de los espacios educativos que utilizan.




Inclusivo o atencidn a la
diversidad.

Confianza en la persona

Los estudiantes protegen y refuerzan su autonomia,
autoconfianza y autoestima en cualquier situacion.

Orientacion al bien comun.

Empatia

Los docentes reconocen, valoran y resaltan de
manera constante los actos espontdneos de los
estudiantes que benefician a otros, ya sea para
procurar o restaurar su bienestar en situaciones que
lo necesiten.

Busqueda de la excelencia.

Superacion personal

Los docentes identifican, valoran y destacan
continuamente actos espontaneos de los
estudiantes en beneficio de otros, dirigidos a
procurar o restaurar su bienestar en situaciones que
lo requieran.

V. SECUENCIA DE SESIONES:

1. Introduccion a la Geometria a través de Minecraft

Descripcion: Los estudiantes exploraran conceptos basicos de geometria utilizando
Minecraft, construyendo figuras y estructuras geométricas que les permitan visualizar y
entender mejor los principios geométricos.

2. Segmentos en Accion: Ejercicios Practicos en Minecraft

Descripcion: Con el uso de Minecraft, los alumnos realizaran ejercicios que involucren
operaciones con segmentos, aplicando estos conocimientos en la construccion y
resolucion de problemas geométricos dentro del juego.

3. Navegando el Plano Cartesiano en el Mundo de Minecraft

Descripcion: Mediante actividades en Minecraft, los estudiantes aprenderan a utilizar el
plano cartesiano, ubicando puntos y creando coordenadas para moverse y construir dentro
del entorno del juego.

4. Triangulos en Minecraft: Formas y Aplicaciones

Descripcion: Los alumnos exploraran los diferentes tipos de tridangulos y sus propiedades,
utilizando Minecraft para construir y analizar estas figuras geométricas en diversas
situaciones y problemas.

5. Construccion de Cuadrilateros en Minecraft

Descripcion: A través de actividades practicas en Minecraft, los estudiantes estudiaran los
cuadrilateros, construyendo y comprendiendo sus caracteristicas y aplicabilidad en la
resolucion de problemas geométricos dentro del juego.

VI. MATERIALES BASICOS Y RECURSOS A UTILIZAR:

6.1.Programa Curricular de Educacién Primaria - MINEDU.

6.2.Matriz de Competencia, Capacidades y Desempefios de Quinto Grado.
6.3.Kit de materiales estructurados.

6.4.Materiales no estructurados.

6.5.Equipo de computo y proyector multimedia.

6.6.Fichas ilustradas.

VII. REFLEXION SOBRE LOS APRENDIZAJES (PARA LA SIGUIENTE UNIDAD
DE APRENDIZAJE)

7.1. {Como contribuy6 el Programa Curricular de Educacion Primaria del MINEDU
a guiar nuestras actividades en Minecraft?

7.2. (En qué medida la Matriz de Competencia, Capacidades y Desempefios de
Quinto Grado facilito el disefo de las actividades en Minecraft?



7.3. ;De qué manera el Kit de materiales estructurados complement6 el uso de
Minecraft en las clases de matematicas?

7.4. (Qué impacto tuvieron los materiales no estructurados en la creatividad y el
pensamiento critico de los estudiantes?

7.5. ({Qué tan importante fue el equipo de computo y el proyector multimedia para la
implementacion del proyecto?

7.6. {Qué papel jugaron las laminas en la comprension de los conceptos matematicos
presentados en Minecraft?

7.7. (Cudles fueron los avances y dificultades especificos que mis estudiantes
enfrentaron durante la unidad?

7.8. {Qué aprendizajes claves debo reforzar en la siguiente unidad?

7.9. ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron bien y cuales no?

7.10. Otras observaciones:



Anexo 3

SESION DE APRENDIZAJE N.° “01”

DOCENTE | Elham Anthony Calsin Chura

GRADO 6°to | AREA | MATEMATICA | FECHA | 19/09/2022
NOMBRE DE LA .y , . . MD
SESION Introduccion a la Geometria a través de Minecraft Material
COMPETENCIA Resu.elve. Problemas de forma, movimiento y Didactico

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 relaciones
geométricas.

CAPACIDAD

Representar y construir elementos geométricos basicos
y complejos utilizando bloques en Minecraft. Explicar a
sus compaiieros los procedimientos y resultados de sus
construcciones geométricas. Aplicar estrategias de
orientacion y organizacion en el espacio tridimensional
de Minecraft. Presentar y defender sus construcciones
geométricas, argumentando cémo aplicaron los
conceptos y relaciones geométricas en sus disefios.

DESEMPENOS

INICIO Tiempo aproximado: | 10 minutos

Motivacion:

Para captar el interés de los estudiantes, se mostrard un breve video introductorio que
ilustra como se pueden usar conceptos geométricos para construir estructuras en Minecratft.
El video destacara ejemplos de como se puede aplicar la geometria para planificar y
construir edificaciones complejas en el juego.

Problematizacion:

Se planteara la pregunta: ";Como podemos utilizar la geometria para disefiar y construir
estructuras en Minecraft?" Esta pregunta servira como punto de partida para explorar como
los conceptos geométricos se pueden aplicar en un entorno familiar y ludico para los
estudiantes.

Recojo de Saberes Previos:

Se pedira a los estudiantes que discutan en grupos pequefios lo que saben sobre la
geometria, incluyendo conceptos basicos como puntos, lineas, segmentos, rectas paralelas y
perpendiculares. Los estudiantes compartiran ejemplos de situaciones en las que han
aplicado la geometria en la vida cotidiana.

Propésito:

El objetivo de esta sesion es que los estudiantes entiendan y apliquen los conceptos
fundamentales de la geometria utilizando Minecraft como herramienta educativa. Se espera
que los estudiantes puedan modelar objetos utilizando formas geométricas y sus
transformaciones, expresar su comprension sobre las formas y relaciones geométricas,
emplear estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, y defender afirmaciones
sobre relaciones geométricas.




Organizacion:

La clase se dividira en tres secciones principales: Introduccion tedrica, aplicacion practica
en Minecraft y evaluacion/reflexion final. Los estudiantes trabajaran tanto individualmente
como en grupos para fomentar la colaboracion y el aprendizaje activo.

DESARROLLO Tiempo aproximado: | 60 minutos

Gestion y Acompainamiento de los Aprendizajes:

1. Introduccion Teorica:

o Se explicaran los conceptos basicos de la geometria utilizando ejemplos del
documento anexo. Los términos y definiciones importantes incluyen:

= Geometria: Rama de la matematica que se dedica al estudio de las
propiedades y medidas de las figuras geométricas.

* Punto: Un elemento de una recta o un plano, representado con letras
mayusculas.

= Recta: Una linea que se extiende indefinidamente en sus extremos,
sin origen ni fin.

* Segmento: Una porcion de recta comprendida entre dos puntos.

= Rayo: Una porcion de recta que se extiende indefinidamente en una
direccion desde un punto de origen.

* Rectas Paralelas: Dos rectas que no se intersectan.

= Rectas Perpendiculares: Dos rectas que se cruzan formando cuatro
angulos de 90 grados

o Se mostraran ejemplos visuales y graficos para ilustrar estos conceptos.

2. Aplicacion Practica en Minecraft:

o Actividad 1: Construccion de Elementos Geométricos: Los estudiantes
utilizaran bloques en Minecraft para representar y construir elementos
geométricos basicos como puntos, lineas, segmentos y rayos. Se les
proporcionaran instrucciones detalladas sobre como construir cada
elemento.

= Ejercicio: Construir una recta, un segmento PQ, un rayo OB y un
plano Q utilizando bloques en Minecraft.

o Actividad 2: Exploracion de Rectas Paralelas y Perpendiculares: Los
estudiantes exploraran las propiedades de las rectas paralelas y
perpendiculares en el contexto del juego. Deberan construir estructuras que
demuestren estas propiedades geométricas.

= Ejercicio: Construir bloques para demostrar dos rectas paralelas y
dos rectas perpendiculares.

o Actividad 3: Modelado de Formas Geométricas Complejas: Los
estudiantes trabajaran en grupos para disefiar y construir estructuras mas
complejas utilizando multiples elementos geométricos. Deberan planificar y
modelar objetos utilizando las formas geométricas aprendidas.

= Ejercicio: Disefiar y construir una estructura que incluya rectas
paralelas, rectas perpendiculares, segmentos y rayos, explicando
como se aplican los conceptos geométricos en su disefio.
Desarrollo de los Procesos Didacticos:

e« Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Durante las
actividades practicas, los estudiantes modelaran objetos utilizando las formas
geométricas basicas y aplicaran transformaciones geométricas en sus
construcciones.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: Se
fomentara que los estudiantes expliquen a sus compaifieros como llegaron a sus




resultados y qué estrategias utilizaron para representar y manipular las formas
geométricas en el juego.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Los estudiantes
aplicaran estrategias para orientarse y organizar sus construcciones en el espacio
tridimensional de Minecraft.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: Los estudiantes
presentaran y defenderan sus construcciones, argumentando coémo aplicaron los
conceptos geométricos y las relaciones entre las formas en sus disefios.

CIERRE Tiempo aproximado: | 20 minutos

Evaluacion y Reflexion:

Evaluacion: Se evaluara a los estudiantes mediante una actividad de consolidacion
donde deberan resolver un conjunto de problemas geométricos en Minecratft,
aplicando lo aprendido durante la sesion. Los problemas incluiran la construccion
de elementos geométricos basicos, la demostracion de propiedades de rectas
paralelas y perpendiculares, y el modelado de formas geométricas complejas.

o Ejercicio de Evaluacion: Construir una figura geométrica que incluya al
menos dos rectas paralelas, dos rectas perpendiculares, un segmento y un
rayo, y explicar como aplicaron los conceptos geométricos en su disefio.

Reflexion: Se realizard una discusion grupal en la que los estudiantes compartiran
sus experiencias y aprendizajes durante la sesion. Se les pedira que reflexionen
sobre como el uso de Minecraft facilité su comprension de los conceptos
geométricos y qué desafios encontraron.

o Preguntas de Reflexion: ;Qué fue lo més facil y lo mas dificil de usar
Minecraft para aprender geometria? ;Como crees que podrias aplicar lo que
aprendiste hoy en situaciones fuera de la escuela?

REFLEXION DOCENTE ACERCA DEL APRENDIZAJE

(A qué progresos llegaron mis estudiantes?

LA qué clase de dificultades se enfrentaron mis estudiantes?

(A qué aprendizajes necesito poner mas reforzo en la proxima sesion?
(Cuales actividades, estrategias y materiales fueron efectivos y cuales no?

NERNN




Anexo

Une en forma correcta:
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2. Construye en tu cuaderno: una recta , un segmento PQ, un rayo OB y un plano Q.

Dibuja rectas perpendiculares:
Para dibujar dos rectas perpendiculares, usa una regla y una escuadra. Por
ejemplo, si quieres dibujar una recta L2 perpendicular a una recta L.1 ya existente,
sigue estos pasos:

Paso 1 Paso 2 Paso 3

, L
L ﬁ ﬁ_z ,
Trazar rectas paralelas:

Para trazar una recta L1 paralela a una recta dada L procede de la siguiente
manera:

Paso 1 Paso 2 Paso 3

L L L

En tu cuaderno trazar con rojo una recta perpendicular y con azul una recta
paralela a cada una de las siguientes:




SESION DE APRENDIZAJE N.° “02”

DOCENTE | Elham Anthony Calsin Chura

GRADO 6°to | AREA | MATEMATICA | FECHA | 26/09/2022
NOMBRE DE LA | Segmentos en Accion: Ejercicios Practicos en MD
SESION Minecraft Material
COMPETENCIA Resu'elve. Problemas de forma, movimiento y Didéctico
localizacion.
* Modela objetos con formas geométricas y sus
CAPACIDAD transformaciones.

» Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas.

Representar y construir segmentos de recta utilizando
bloques en Minecraft. Explicar a sus compafieros los
DESEMPENOS procedimientos y resultados de sus construcciones
geométricas, argumentando como aplicaron los
conceptos de segmentos de recta en sus disefios.

INICIO Tiempo aproximado: | 10 minutos

Motivacion:

Para captar el interés de los estudiantes, se mostrara un breve video introductorio que
ilustra como se pueden usar conceptos geométricos para construir estructuras en Minecraft.
El video destacara ejemplos de como se pueden aplicar los segmentos de recta para disefiar
y construir edificaciones en el juego.

Problematizacion:

Se planteara la pregunta: ";Cémo podemos utilizar los segmentos de recta para disefiar y
construir estructuras en Minecraft?" Esta pregunta servira como punto de partida para
explorar como los conceptos geométricos se pueden aplicar en un entorno familiar y ludico
para los estudiantes.

Recojo de Saberes Previos:

Se pedira a los estudiantes que discutan en grupos pequefios lo que saben sobre segmentos
de recta, incluyendo cémo se representan y como se calculan las longitudes de los
segmentos en diferentes contextos. Los estudiantes compartiran ejemplos de casos en los
que han usado segmentos de recta en la vida cotidiana.

Propdsito:

El proposito de esta sesion es que los estudiantes comprendan y apliquen los conceptos
basicos de los segmentos de recta utilizando Minecraft se utiliza como una herramienta
didactica. Se espera que los estudiantes puedan modelar objetos utilizando formas
geométricas y sus transformaciones, ademas de expresar su comprension de las formas y
las relaciones geométricas.

Organizacion:

La clase se dividira en tres secciones principales: Introduccion tedrica, aplicacion practica
en Minecraft y evaluacion/reflexion final. Los estudiantes trabajaran tanto individualmente
como en grupos para fomentar la colaboracion y el aprendizaje activo.

DESARROLLO Tiempo aproximado: | 60 minutos

Gestion y Acompaiiamiento de los Aprendizajes:
1. Introduccion Tedrica:
o Se explicaran los conceptos basicos de los segmentos de recta utilizando
ejemplos del documento anexo. Los términos y definiciones importantes
incluyen:




= Segmento de Recta: Una porcion de recta comprendida entre dos
puntos, llamados extremos del segmento.

* Punto Medio: El punto que divide un segmento en dos partes
iguales se llama punto medio.

o Se mostraran ejemplos visuales y graficos para ilustrar estos conceptos,
incluyendo la representacion de segmentos de recta en diagramas y como
calcular sus longitudes.

2. Aplicacion Practica en Minecraft:

o Actividad 1: Construccion de Segmentos de Recta: Los estudiantes
utilizaran bloques en Minecraft para representar y construir segmentos de
recta. Se les proporcionaran instrucciones detalladas sobre como construir
cada segmento y medir su longitud.

= Ejercicio: Construir segmentos de recta con diferentes longitudes,
como AB=2cm, BC=3cmy CD =5 cm, y calcular la longitud
total de AD.

o Actividad 2: Calculo de Segmentos: Los estudiantes trabajaran en grupos
para resolver problemas de calculo de segmentos utilizando bloques en
Minecraft. Deberan ubicar los puntos extremos y calcular las longitudes de
los segmentos utilizando las propiedades geométricas.

= Ejercicio: Resolver problemas como "Calcular BC siAB=2cmy
AC=5cm"y"Calcular CD siAB=4cmyBD=6cm".

o Actividad 3: Modelado de Figuras Complejas: Los estudiantes aplicaran
los conceptos de segmentos de recta para disefiar y construir estructuras mas
complejas utilizando multiples segmentos. Deberan planificar y modelar
objetos utilizando los segmentos aprendidos.

= Ejercicio: Disefar y construir una estructura que incluya varios
segmentos de recta, como un puente o una torre, y explicar como se
aplican los conceptos de los segmentos en su disefio.
Desarrollo de los Procesos Didacticos:

e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Durante las
actividades practicas, los estudiantes modelaran objetos utilizando segmentos de
recta y aplicaran transformaciones geométricas en sus construcciones en Minecraft.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: Se
fomentara que los estudiantes expliquen a sus compaiieros como llegaron a sus
resultados y qué estrategias utilizaron para representar y manipular los segmentos
de recta en el juego.

CIERRE Tiempo aproximado: | 20 minutos

Evaluacion y Reflexion:

o Evaluacion: Se evaluard a los estudiantes mediante una actividad de consolidacion
donde deberan resolver un conjunto de problemas geométricos en Minecratft,
aplicando lo aprendido durante la sesion. Los problemas incluiran la construccion
de segmentos de recta y el calculo de sus longitudes.

o Ejercicio de Evaluacion: Construir y medir segmentos de recta con
diferentes longitudes, como EF =3 ¢cm, FG =4 cm, y GH =5 cm, y calcular
la longitud total de EH. Ademas, disefiar una estructura utilizando estos
segmentos y explicar como se aplicaron los conceptos geométricos en su
disefio.

o Reflexion: Se realizara una discusion grupal en la que los estudiantes compartiran
sus experiencias y aprendizajes durante la sesion. Se les pedird que reflexionen




sobre como el uso de Minecraft facilitdé su comprension de los conceptos de
segmentos de recta y qué desafios encontraron.
o Preguntas de Reflexion: ;Qué fue lo més facil y lo mas dificil de usar
Minecraft para aprender sobre segmentos de recta? ;Como crees que podrias
aplicar lo que aprendiste hoy en situaciones fuera de la escuela?

REFLEXION DOCENTE ACERCA DEL APRENDIZAJE

(A qué progresos llegaron mis estudiantes?

(A qué clase de dificultades se enfrentaron mis estudiantes?

(A qué aprendizajes necesito poner mas reforzo en la proxima sesion?
(Cuales actividades, estrategias y materiales fueron efectivos y cuales no?
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Anexo
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1 Calcular BC 2. Calcular PS
— 19 — P 0 R S
A B C < >
< > 17 — 12—+ 10—
= 35
3. Calcular BC 4. Calcular BD
—172—
< > A B C D
A B C —9 —— 11—
B 42 : : 35 |
5. Si “B” es punto medio de AC. 6. Calcular CD. Si AB =
BC Calcular BD. | 20 |
12— < >
< > A B C D
A B c D : 28 |
I 30 {
7. De la figura, calcular G. 8. De la figura, calcular EF.
[ 7 — 5 | S — D E F
G H ) J 15 |
28 |
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SESION DE APRENDIZAJE N.° “03”

DOCENTE | Elham Anthony Calsin Chura

GRADO 6°to | AREA | MATEMATICA | FECHA | 03/10/2022
NOMBRE DE LA | Navegando el Plano Cartesiano en el Mundo de MD
SESION Minecraft Material
COMPETENCIA Resu.elve. Problemas de forma, movimiento y Didactico

localizacion.

* Modela objetos con formas geométricas y sus
CAPACIDAD transformacmpes. o '

» Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el

espacio.

Representar y construir elementos geométricos basicos
y complejos utilizando bloques en Minecraft. Aplicar
estrategias de orientacion y organizacion en el espacio
tridimensional de Minecraft. Explicar a sus compafieros

DESEMPENOS - :
los procedimientos y resultados de sus construcciones
geométricas. Presentar y defender sus construcciones
geométricas, argumentando cémo aplicaron los
conceptos y relaciones geométricas en sus disefios.
INICIO Tiempo aproximado: | 10 minutos
Motivacion:

Para captar el interés de los estudiantes, se mostrara un breve video introductorio que
ilustra como se pueden usar las matematicas, especificamente el plano cartesiano, para
resolver problemas y construir estructuras en Minecraft. El video destacara ejemplos
practicos de como se puede utilizar el plano cartesiano para planificar y construir
edificaciones complejas en el juego.

Problematizacion:

Se planteara la pregunta: ";Cémo podemos utilizar el plano cartesiano para disefiar y
construir estructuras en Minecraft?" Esta pregunta servira como punto de partida para
explorar como los conceptos del plano cartesiano se pueden aplicar en un entorno familiar
y ludico para los estudiantes.

Recojo de Saberes Previos:

Se pedira a los estudiantes que discutan en grupos pequefios lo que saben sobre el plano
cartesiano, incluyendo conceptos basicos como ejes, coordenadas, pares ordenados, y como
han utilizado estos conceptos en situaciones cotidianas y en otros videojuegos. Los
estudiantes compartiran ejemplos de situaciones en las que han ocupado el plano
cartesiano.

Propdsito:

El objetivo de esta sesion es que los estudiantes entiendan y apliquen los conceptos
fundamentales del plano cartesiano usando Minecraft como herramienta educativa. Se
espera que los estudiantes puedan modelar objetos con formas geométricas y sus
transformaciones, emplear estrategias y procedimientos para orientarse en ¢l espacio, y
expresar su comprension de las formas y relaciones geométricas.

Organizacion:

La clase se dividira en tres secciones principales: Introduccion tedrica, aplicacion practica
en Minecraft y evaluacion/reflexion final. Los estudiantes trabajaran tanto individualmente
como en grupos para fomentar la colaboracién y el aprendizaje activo.

DESARROLLO Tiempo aproximado: | 60 minutos




Gestion y Acompainamiento de los Aprendizajes:

1. Introduccion Teorica:

o Se explicaran los conceptos basicos del plano cartesiano utilizando ejemplos
del documento anexo. Los términos y definiciones importantes incluyen:

* Plano Cartesiano: Un sistema de coordenadas que permite
representar puntos en un plano mediante pares ordenados.

= Ejes: Las lineas horizontal (eje x) y vertical (eje y) que dividen el
plano en cuatro cuadrantes.

» Coordenadas: Un par de numeros (X, y) que representan la posicion
de un punto en el plano.

= Pares Ordenados: La notacion (x, y) utilizada para describir la
ubicacion de un punto en el plano cartesiano.

o Se mostraran ejemplos visuales y graficos para ilustrar estos conceptos,
incluyendo la ubicacion de puntos especificos en el plano cartesiano.

2. Aplicacion Practica en Minecraft:

o Actividad 1: Ubicacion de Puntos en el Plano Cartesiano: Los
estudiantes utilizaran bloques en Minecraft para ubicar puntos especificos en
un plano cartesiano dentro del juego. Se les proporcionaran instrucciones
detalladas sobre como interpretar y colocar pares ordenados.

= Ejercicio: Ubicar los puntos A(1, 5), B(0, 2), C(3, 5), D(7, 2) y E(8,
5) en un plano cartesiano construido en Minecraft.

o Actividad 2: Construccién de Segmentos y Figuras: Los estudiantes
trabajaran en grupos para construir segmentos y figuras geométricas en el
plano cartesiano utilizando bloques en Minecraft. Deberan ubicar los puntos
extremos y unirlos para formar las figuras.

= Ejercicio: Construir segmentos entre los puntos A(4, 2), B(1, 2), C(1,
5) para formar un tridangulo; y entre los puntos D(2, 1), E(5, 1), F(5,
4), G(2, 4) para formar un cuadrado.

o Actividad 3: Modelado de Formas Complejas: Los estudiantes aplicaran
los conceptos del plano cartesiano para disefar y construir estructuras mas
complejas utilizando multiples puntos y figuras geométricas. Deberan
planificar y modelar objetos utilizando las formas geométricas aprendidas.

= Ejercicio: Disefiar y construir una estructura que incluya varios
segmentos y figuras geométricas, como triangulos, cuadrados y
rectangulos, explicando cémo se aplican los conceptos del plano
cartesiano en su disefio.
Desarrollo de los Procesos Didacticos:

e Modela objetos utilizando formas geométricas y sus transformaciones: Durante
las actividades practicas, los estudiantes modelaran objetos utilizando las formas
geométricas basicas y aplicaran transformaciones geométricas en sus construcciones
en Minecraft.

o Emplea estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Los
estudiantes aplicaran estrategias para orientarse y organizar sus construcciones en el
espacio tridimensional de Minecraft.

o Expresa su comprension de las formas y relaciones geométricas: Se fomentara
que los estudiantes expliquen a sus compaferos como llegaron a sus resultados y
qué estrategias utilizaron para representar y manipular las formas geométricas en el
juego.

CIERRE Tiempo aproximado: | 20 minutos

Evaluacion y Reflexion:




o Evaluacién: Se evaluara a los estudiantes mediante una actividad de consolidacién
donde deberan resolver un conjunto de problemas geométricos en Minecratft,
aplicando lo aprendido durante la sesion. Los problemas incluiran la ubicacion de
puntos en el plano cartesiano, la construccion de segmentos y figuras geométricas, y
el modelado de formas mas complejas.

o Ejercicio de Evaluacion: Ubicar los puntos H(3, 1), I(4, 4), J(2, 5) en un
plano cartesiano, construir un triangulo con estos puntos, y disefiar una
estructura que incluya este triangulo junto con otras figuras geométricas.

o Reflexion: Se realizard una discusion grupal en la que los estudiantes compartiran
sus experiencias y aprendizajes durante la sesion. Se les pedira que reflexionen
sobre como el uso de Minecraft facilité su comprension de los conceptos del plano
cartesiano y qué desafios encontraron.

o Preguntas de Reflexion: ;Qué fue lo més facil y lo mas dificil de usar
Minecraft para aprender el plano cartesiano? ;Como crees que podrias
aplicar lo que aprendiste hoy en situaciones fuera de la escuela?

REFLEXION DOCENTE ACERCA DEL APRENDIZAJE

(A qué progresos llegaron mis estudiantes?

LA qué clase de dificultades se enfrentaron mis estudiantes?

LA qué aprendizajes necesito poner mas reforzo en la proxima sesion?
(Cuales actividades, estrategias y materiales fueron efectivos y cuales no?
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Anexo

1. Ubicamos en el plano cartesiano los puntos.
A(1,5) B(0, 2) C@3,5) D(7,2) E@8,5)
10
9
S
7
6
5
4
3
2
1
Ol ' 172345678910

2. Escribe los pares ordenados correspondiente a cada punto:
A

13
12
11 H
10
0 C
8 A D
4 F
6
5
4 B
3
> E G
1 7l .
O\ 1 2345678 910111213
A( ; ) B ( ; )
C( ; ) D ( ; )
E( ; ) F( ; )
G ( ; ) H ( ; )
I ( ; )
Construye un plano cartesiano para cada una de las siguientes figuras
1. Triangulos
ABC: A0, 0) B(9, 0) C2,8)
PQR: PG, 0) Q7,9 R(0, 6)
2. Cuadrados
DEFG: D(1, 1) E@O,1) F@O9,9) G1,9)
HIJK : H4, 3) 1(7, 6) J4,9) K1, 6)

3. Rectangulos




ABCD: A0, 4) B(10, 4) c10,9) D(0, 9)
MNRS: M4, 0) NG, 0) R(8, 7)S(4, 7)
4. Romboides
ABCD: A(1,3) B(6, 3) C(8,6) D@3, 6)
PQRS: P(0, 0) Q@3,3) R(8, 3)S(5, 0)
5. Rombos
WXYZ: WG, 0) X(8, 5) Y(5,10) 7(2,5)
PQRS: PG5, 4) Q@9, 6) R(5, 8)S(1, 6)
6. Trapecios
KLMN: K(2,2) L8, 4) M(8, 6) N(2,8)
PQRS: P, 4) Q(o,1) R(10, 10) S(1, 8)
Construye los siguientes cuadrilateros en los planos cartesianos
1. Rectangulo MPQR 2. Cuadrado ABCD
M(2, 3) , P(6, 3) , Q(6, 6), R(2, 6) A1), B(6, 1), C(6, 6),
D, 6
ye ye
10 10
9 9
S &
7 7
O O
5 5
4 4
3 3
2 2
1 /
> X
Ol 723456 7 8 910 Ol ' 1723456 7 8 910




SESION DE APRENDIZAJE N.° “04”

DOCENTE | Elham Anthony Calsin Chura

GRADO | 6°% [AREA [ MATEMATICA [ FECHA [10/10/2022

NOMBRE DE LA | _ ., . . L MD
SESION Triangulos en Minecraft: Formas y Aplicaciones Material

COMPETENCIA Resu.elve. Problemas de forma, movimiento y Did4ctico
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.

CAPACIDAD

Representar y construir triangulos utilizando bloques en
Minecraft. Explicar a sus compaiieros los
procedimientos y resultados de sus construcciones
DESEMPENOS | geométricas, argumentando como aplicaron los
conceptos de triangulos en sus disefios. Aplicar
estrategias de orientacion y organizacion en el espacio
tridimensional de Minecratft.

INICIO Tiempo aproximado: | 10 minutos

Motivacion:

Para captar el interés de los estudiantes, se mostrara un breve video introductorio que
ilustra como se pueden usar conceptos geométricos, especificamente los triangulos, para
construir estructuras en Minecraft. El video destacara ejemplos de como se pueden aplicar
los triangulos para disefiar edificaciones complejas y estéticas en el juego.
Problematizacion:

Se planteara la pregunta: ";Cémo podemos utilizar los tridngulos para disefiar y construir
estructuras en Minecraft?" Esta pregunta servira como punto de partida para explorar como
los conceptos geométricos se pueden aplicar en un entorno familiar y ludico para los
estudiantes.

Recojo de Saberes Previos:

Se pedira a los estudiantes que discutan en grupos pequefios lo que saben sobre triangulos,
incluyendo su clasificacion por lados y angulos, y las propiedades de los triangulos. Los
estudiantes compartiran ejemplos de situaciones en las que han aplicado triangulos en la
vida cotidiana.

Propdsito:

El objetivo de esta sesion es que los estudiantes entiendan y apliquen los conceptos
fundamentales sobre los triangulos utilizando Minecraft como herramienta educativa. Se
espera que los estudiantes puedan modelar objetos utilizando formas geométricas y sus
transformaciones, expresar su comprension de las formas y relaciones geométricas, y
emplear estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

Organizacion:

La clase se dividira en tres secciones principales: Introduccion tedrica, aplicacion practica
en Minecraft y evaluacion/reflexion final. Los estudiantes trabajaran tanto individualmente
como en grupos para fomentar la colaboracion y el aprendizaje activo.

DESARROLLO Tiempo aproximado: | 60 minutos

Gestion y Acompaiiamiento de los Aprendizajes:




1. Introduccion Teorica:

o Se explicaran los conceptos basicos de los triangulos utilizando ejemplos del
documento anexo. Los términos y definiciones importantes incluyen:

* Tridangulo: Un poligono de tres lados.

» Clasificacion de Triangulos por sus Lados:

» Equilatero: De Tres lados iguales.
= Isésceles: De Dos lados iguales.
= Escaleno: De Tres lados desiguales.
» Clasificaciéon de Triangulos por sus Angulos:
* Acutangulo: De Tres angulos agudos.
» Rectangulo: De Un angulo recto.
*  Obtusangulo: De Un angulo obtuso.

o Propiedades de los Tridngulos:

» Suma de Angulos Internos: La suma de los dngulos internos de un
triangulo siempre es de 180°.

» Medida de un Angulo Exterior: La medida de un dngulo exterior
es equivalente a la suma de los angulos internos que no son
adyacentes a ¢l

o Se mostraran ejemplos visuales y graficos para ilustrar estos conceptos,
incluyendo la resolucion de problemas para encontrar angulos y lados
desconocidos en triangulos.

2. Aplicacion Practica en Minecraft:

o Actividad 1: Construcciéon de Triangulos: Los estudiantes utilizaran
bloques en Minecraft para representar y construir diferentes tipos de
triangulos. Se les proporcionaran instrucciones detalladas sobre como
construir cada tipo de triangulo y medir sus lados y angulos.

= Ejercicio: Construir tridngulos equilateros, isosceles y escalenos, y
clasificar cada uno seglin sus angulos (acutangulo, rectangulo,
obtusangulo).

o Actividad 2: Calculo de Angulos y Lados: Los estudiantes trabajaran en
grupos para resolver problemas de calculo de angulos y lados utilizando
bloques en Minecraft. Deberan ubicar los vértices y calcular las medidas
necesarias utilizando las propiedades de los triangulos.

= Ejercicio: Resolver problemas como "Hallar el valor de x si un
triangulo tiene angulos de 45°y 60°" y "Calcular el valor de y en un
triangulo rectangulo".

o Actividad 3: Modelado de Figuras Complejas: Los estudiantes aplicaran
los conceptos de triangulos para disefiar y construir estructuras mas
complejas utilizando multiples triangulos. Deberan planificar y modelar
objetos utilizando los tridngulos aprendidos.

» Ejercicio: Disefiar y construir una estructura que incluya varios
triangulos, como un puente o una piramide, y explicar como se
aplican los conceptos de tridngulos en su disefio.

Desarrollo de los Procesos Didacticos:

e Modela objetos utilizando formas geométricas y sus transformaciones: Durante
las actividades practicas, los estudiantes modelaran objetos utilizando triangulos y
aplicaran transformaciones geométricas en sus construcciones en Minecraft.

o Expresa su comprension de las formas y las relaciones geométricas: Se
fomentara que los estudiantes expliquen a sus compaiieros como llegaron a sus




resultados y qué estrategias utilizaron para representar y manipular los triangulos en
el juego.

Emplea estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Los
estudiantes aplicaran estrategias para orientarse y organizar sus construcciones en el
espacio tridimensional de Minecraft.

CIERRE Tiempo aproximado: | 20 minutos

Evaluacion y Reflexion:

Evaluacion: Se evaluara a los estudiantes mediante una actividad de consolidacion
donde deberan resolver un conjunto de problemas geométricos en Minecratft,
aplicando lo aprendido durante la sesion. Los problemas incluiran la construccion
de triangulos y el calculo de sus angulos y lados.

o Ejercicio de Evaluacion: Construir tridngulos con diferentes medidas y
clasificaciones, calcular &ngulos desconocidos en triangulos dados, y disefiar
una estructura utilizando estos tridngulos y explicar como se aplicaron los
conceptos geométricos en su disefio.

Reflexion: Se realizard una discusion grupal en la que los estudiantes compartiran
sus experiencias y aprendizajes durante la sesion. Se les pedira que reflexionen
sobre como el uso de Minecraft facilitdo su comprension de los conceptos de
triangulos y qué desafios encontraron.

o Preguntas de Reflexion: ;Qué fue lo més facil y lo mas dificil de usar
Minecraft para aprender sobre triangulos? ;Como crees que podrias aplicar
lo que aprendiste hoy en situaciones fuera de la escuela?

REFLEXION DOCENTE ACERCA DEL APRENDIZAJE

(A qué progresos llegaron mis estudiantes?

LA qué clase de dificultades se enfrentaron mis estudiantes?

(A qué aprendizajes necesito poner mas reforzo en la proxima sesion?
(Cuales actividades, estrategias y materiales fueron efectivos y cuales no?

NN




Anexo

Definiciones (Conceptos Claves):

Triangulo: Un poligono de tres lados.
Clasificacion de Triangulos por sus Lados:
o Equilatero: De Tres lados iguales.
o Isésceles: De Dos lados iguales.
o Escaleno: De Tres lados desiguales.
Clasificacion de Triangulos por sus Angulos:
o Acutangulo: De Tres angulos agudos.
o Rectangulo: De Un angulo recto.
o Obtusangulo: De Un angulo obtuso.
Suma de Angulos Internos: La suma de los angulos internos de un tridngulo es
180°.
Medida de un Angulo Exterior: La medida de un angulo exterior equivale a la
suma de los angulos internos que no son adyacentes a él.

Clasifica los siguientes triangulos segun sus lados y segitn sus angulos

B : c )
3. el 4. K

Y v
5. N 6.

M P R
¥ y
w
AR 8. ; 7
N t U
v X
y —y—
1. Hallar el valor de y en: 2. Hallar y en:
B F
73°




3. Del siguiente triangulo, hallar “x” 4. Hallar en el triangulo dado:
B

H J
5. Hallar el valor de “x” en: 6. De la figura, hallar el valor
L
47°
\ )
M
—3x-10 —(—— P K
7. Dado el triangulo, hallar . "o 8. De la figura, hallar .
807 "o
R
30° AN
o
9. Hallar el angulo en: . De la figura, hallar el B.
X N
80° 50°
68 60° 307




SESION DE APRENDIZAJE N.° ¢5”

DOCENTE | Elham Anthony Calsin Chura

GRADO 6°to | AREA | MATEMATICA | FECHA | 17/10/2022
NOMBRE DE LA ., o . MD
SESION Construccion de Cuadrilateros en Minecraft Material
COMPETENCIA Resu'elve. Problemas de forma, movimiento y Didéctico

localizacion.

* Modela objetos con formas geométricas y sus

transformaciones.

» Comunica su comprension sobre las formas y
CAPACIDAD relaciones geométricas.

* Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio.

» Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.

Representar y construir cuadrilateros utilizando bloques
en Minecraft. Explicar a sus compaifieros los
procedimientos y resultados de sus construcciones
geométricas, argumentando como aplicaron los
conceptos de cuadrilateros en sus disefios. Aplicar

DESEMPENOS . N A ,
estrategias de orientacion y organizacion en el espacio
tridimensional de Minecraft. Presentar y defender sus
construcciones geométricas, argumentando como
aplicaron los conceptos y relaciones geométricas en sus
disefios.

INICIO Tiempo aproximado: | 10 minutos

Motivacion:

Para captar el interés de los estudiantes, se mostrara un breve video introductorio que
ilustra como se pueden usar conceptos geométricos, especificamente los cuadrilateros, para
construir estructuras en Minecraft.

Problematizacion:

Se planteara la pregunta: ";Coémo podemos utilizar los cuadrilateros para disefiar y
construir estructuras en Minecraft?" Esta pregunta servira como punto de partida para
explorar como los conceptos geométricos se pueden aplicar en un entorno familiar y ludico
para los estudiantes.

Recojo de Saberes Previos:

Se pedira a los estudiantes que discutan en grupos pequeiios lo que saben sobre
cuadrilateros, incluyendo su clasificacion y propiedades. Los estudiantes compartiran
ejemplos de situaciones en las que han ocupado cuadrilateros en la vida cotidiana.
Propdsito:

El objetivo de esta sesion es que los estudiantes entiendan y apliquen los conceptos
fundamentales de los cuadrilateros utilizando Minecraft como herramienta educativa. Se
espera que los estudiantes puedan modelar objetos con formas geométricas y sus
transformaciones, expresar su comprension de las formas y relaciones geométricas, emplear
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, y respaldar sus afirmaciones
sobre relaciones geométricas.

DESARROLLO Tiempo aproximado: | 60 minutos

Gestion y Acompainamiento de los Aprendizajes:
1. Introduccion Tedrica:




o Se explicaran los conceptos basicos de los cuadrilateros utilizando ejemplos
del documento anexo. Los términos y definiciones importantes incluyen:
» Cuadrilatero: Un poligono de cuatro lados.
* Elementos de un Cuadrildtero: Vértices, lados, angulos interiores,
angulos exteriores y diagonales.
» Clasificacion de Cuadrilateros:
= Paralelogramos: Tienen lados opuestos que son paralelos e
iguales entre si. Dentro de este grupo se encuentran los
rectangulos, rombos y cuadrados.
= Trapecios: Tienen un par de lados paralelos que son bases.
Se clasifican en trapecios isosceles, trapecios rectangulos y
trapecios escalenos.
= Trapezoides: No tienen ningun par de lados paralelos.

o Propiedades de los Cuadrilateros:

» Suma de Angulos Internos: La suma de los dngulos internos de un
cuadrilatero es 360°.

» Angulos Exteriores: En cualquier cuadrilatero, la suma de un
angulo interior y su dngulo exterior es 180°.

= Angulos en Paralelogramos: La suma de dos angulos internos
consecutivos en un paralelogramo es 180°.

o Se mostraran ejemplos visuales y graficos para ilustrar estos conceptos,
incluyendo la resolucion de problemas para encontrar angulos y lados
desconocidos en cuadrilateros.

2. Aplicacion Practica en Minecraft:

o Actividad 1: Construccion de Cuadriliteros: Los estudiantes utilizaran
bloques en Minecraft para representar y construir diferentes tipos de
cuadrilateros. Se les proporcionaran instrucciones detalladas sobre como
construir cada tipo de cuadrilatero y medir sus lados y angulos.

» Ejercicio: Construir cuadrilateros como cuadrados, rectangulos,
rombos y trapecios, y clasificar cada uno segun sus propiedades.

o Actividad 2: Calculo de Angulos y Lados: Los estudiantes trabajaran en
grupos para resolver problemas de calculo de angulos y lados utilizando
bloques en Minecraft. Deberan ubicar los vértices y calcular las medidas
necesarias utilizando las propiedades de los cuadrilateros.

= Ejercicio: Resolver problemas como "Hallar el valor de x en un
cuadrilatero con angulos de 90°, 85° y 95°" y "Calcular el valor de y
en un trapecio isosceles".

o Actividad 3: Modelado de Figuras Complejas: Los estudiantes aplicaran
los conceptos de cuadrilateros para disefiar y construir estructuras mas
complejas utilizando multiples cuadrilateros. Deberan planificar y modelar
objetos utilizando los cuadrilateros aprendidos.

= Ejercicio: Disefar y construir una estructura que incluya varios
cuadrilateros, como una casa o un edificio, y explicar como se
aplican los conceptos de cuadrilateros en su disefio.
Desarrollo de los Procesos Didacticos:

e Modela objetos utilizando formas geométricas y sus transformaciones: Durante
las actividades practicas, los estudiantes modelaran objetos utilizando cuadrilateros
y aplicaran transformaciones geométricas en sus construcciones en Minecraft.

o Expresa su comprension de las formas y las relaciones geométricas: Se
fomentara que los estudiantes expliquen a sus compaiieros como llegaron a sus




resultados y qué estrategias utilizaron para representar y manipular los cuadrilateros
en el juego.

Emplea estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Los
estudiantes aplicaran estrategias para orientarse y organizar sus construcciones en el
espacio tridimensional de Minecraft.

Sustenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: Los estudiantes presentaran
y defenderan sus construcciones geométricas, argumentando como aplicaron los
conceptos y relaciones geométricas en sus disefios.

CIERRE Tiempo aproximado: | 20 minutos

Evaluacion y Reflexion:

Evaluacion: Se evaluara a los estudiantes mediante una actividad de consolidacion
donde deberan resolver un conjunto de problemas geométricos en Minecratft,
aplicando lo aprendido durante la sesion. Los problemas incluiran la construccion
de cuadrilateros y el calculo de sus angulos y lados.

o Ejercicio de Evaluacion: Construir cuadrilateros con diferentes medidas y
clasificaciones, calcular angulos desconocidos en cuadrilateros dados, y
disefiar una estructura utilizando estos cuadrilateros y explicar como se
aplicaron los conceptos geométricos en su disefio.

Reflexion: Se realizard una discusion grupal en la que los estudiantes compartiran
sus experiencias y aprendizajes durante la sesion. Se les pedira que reflexionen
sobre como el uso de Minecraft facilitdo su comprension de los conceptos de
cuadrilateros y qué desafios encontraron.

o Preguntas de Reflexion: ;Qué fue lo més facil y lo mas dificil de usar
Minecraft para aprender sobre cuadrilateros? ;Coémo crees que podrias
aplicar lo que aprendiste hoy en situaciones fuera de la escuela?

REFLEXION DOCENTE ACERCA DEL APRENDIZAJE

NERNN

(A qué progresos llegaron mis estudiantes?

LA qué clase de dificultades se enfrentaron mis estudiantes?

(A qué aprendizajes necesito poner mas reforzo en la proxima sesion?
(Cuales actividades, estrategias y materiales fueron efectivos y cuales no?




Anexo

7.

9.

1.

3.

a.

De la fiqura, hallar <.

)

K

o 110°

o

Calcular B en:

357

Del romboide, calcula &.

110¢

Caleular e &ngulo

&8

] H
120
[&d
F I
Del rombo, caloula &.
B
Py ‘ 1007 s C

2. Hallar 5.

JARN

Del rombo, caloular

B
LS
s0°
A @
ot
V
D

6. Ddromboide, caloula .

75"

8. Ddrombo calcula o

B
lene®
A G
D
180, Del romboide, hallar x
13cm




Trabajemos en casa
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