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La educacién primaria representa una etapa fundamental en la formacion
académica, social y personal de los estudiantes, ya que durante este periodo se
desarrollan habilidades, conocimientos y desempefios que les permitiran enfrentar
diversas situaciones dentro y fuera del contexto escolar. Entre los aprendizajes
considerados esenciales en este nivel educativo se encuentran las matematicas,
debido a que favorecen el razonamiento légico, el pensamiento critico y la

capacidad para resolver problemas presentes en la vida cotidiana.

En este sentido, la resolucion de problemas mateméaticos constituye uno de
los principales retos para la ensefianza dentro de la educacién basica, puesto que
no solo implica realizar operaciones o aplicar procedimientos, sino también
comprender situaciones, analizar informacion, plantear estrategias y reflexionar

sobre las posibles soluciones.

A pesar de su importancia, las matematicas contindan representando una
dificultad para muchos estudiantes dentro de las aulas donde es frecuente encontrar
alumnos que manifiestan inseguridad, frustraciéon, desinterés o temor al enfrentarse
a problemas matematicos, especialmente cuando consideran que las actividades
son complejas o cuando han construido una percepcidn negativa hacia la

asignatura.

En diversas ocasiones, la ensefianza tradicional de las matematicas ha
priorizado la mecanizacion de procedimientos y la obtencién de resultados
correctos, dejando en segundo plano los procesos de razonamiento, la comprensién

y las experiencias emocionales que acompafan el aprendizaje matematico.

Actualmente, los retos educativos demandan propuestas pedagdgicas que
favorezcan la participacion activa de los estudiantes y generen ambientes de
aprendizaje mas dinamicos, motivadores y significativos. En este contexto, la

gamificacidbn ha cobrado relevancia dentro del dmbito educativo al incorporar



elementos caracteristicos del juego en espacios de aprendizaje con la finalidad de
incrementar la motivacion, el interés y el compromiso de los alumnos. Mas alla de
utilizar anicamente actividades ladicas, la gamificacion implica el disefio de
experiencias que integran desafios, recompensas, dinamicas colaborativas,
retroalimentacion y metas claras, permitiendo que los estudiantes se involucren de

manera mas activa en su proceso de aprendizaje.

Durante las jornadas de practica docente realizadas en educacion primaria
fue posible identificar diversas situaciones relacionadas con la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, particularmente, en el grupo de quinto grado donde
se desarroll6 la investigacién. Se observaron dificultades vinculadas con la
resolucion de problemas matematicos, entre ellas la inseguridad al resolver
actividades, la dependencia constante del docente, el temor a equivocarse, la poca
disposicion para participar y el rechazo inicial hacia determinados ejercicios
matematicos; asimismo, algunos estudiantes manifestaban sentirse incapaces de
resolver problemas por si mismos, limitAndose dnicamente a reproducir

procedimientos sin comprender completamente lo que realizaban.

Estas experiencias permitieron reflexionar sobre la manera en que los
estudiantes construyen significados alrededor de las mateméaticas y cémo las
emociones, percepciones y experiencias escolares influyen en sus procesos de
aprendizaje, a partir de ello surgié el interés por desarrollar una investigacion
centrada en la influencia de la gamificacibn en la resolucién de problemas
matematicos, considerando no solo los resultados académicos obtenidos por los
alumnos, sino también las experiencias vividas durante el proceso, las estrategias
utilizadas, las interacciones generadas y las transformaciones observadas en su

actitud hacia las matematicas.

El interés por abordar esta tematica también surge de reconocer que, en

muchas ocasiones, las matematicas son percibidas por los estudiantes como una



asignatura complicada, rigida o poco atractiva, lo cual influye directamente en su
motivacion y participacion dentro del aula, frente a esta situacion, la gamificacion se
presenta como una alternativa pedagdgica que puede favorecer ambientes mas
participativos y dinamicos, permitiendo que los estudiantes se involucren
activamente en la resolucion de problemas a través de retos, narrativas, trabajo

colaborativo y experiencias significativas de aprendizaje.

La presente investigacion se desarrollé desde un paradigma interpretativo y
un enfoque cualitativo, debido a que se buscé comprender las experiencias,
percepciones y significados construidos por los estudiantes durante las actividades
implementadas, ademas, este estudio se apoy6 en el método interpretativo basico,
permitiendo analizar las vivencias de los participantes dentro de su contexto escolar
y comprender como las experiencias gamificadas influyeron en sus procesos de

resolucién de problemas matematicos.

La investigacion se llevd a cabo con estudiantes de quinto grado de
educacion primaria, retomando distintas técnicas e instrumentos para la recoleccion
de informacion, entre ellos la observacién participante, el diario de campo,
producciones de los alumnos, entrevistas y actividades diagnosticas y de
intervencion. A través de estos recursos fue posible recuperar las voces,
experiencias 'y procesos desarrollados por los estudiantes durante la

implementacion de la propuesta gamificada.

Uno de los principales propésitos de esta investigacion fue analizar cémo las
experiencias desarrolladas mediante la gamificacion influyeron en la manera en que
los estudiantes enfrentaban los problemas matematicos, asi como identificar los
cambios relacionados con su motivacion, participacion, confianza y persistencia
ante situaciones probleméticas. De igual manera, se buscé comprender cémo los

alumnos construyen significados alrededor de las matematicas y de qué forma las
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dindmicas implementadas favorecian procesos de aprendizaje mas activos y

reflexivos.

A lo largo del proceso de investigacion fue posible observar que las
experiencias gamificadas no solo generaron mayor interés y participacion por parte
de los estudiantes, sino que también propiciaron espacios donde el error dejé de
percibirse Unicamente como fracaso y comenz6 a asumirse como parte del
aprendizaje. Asimismo, las actividades permitieron fortalecer la interaccion entre
compafieros, promover estrategias de resolucién y favorecer una actitud mas

positiva hacia las matematicas.

La presente tesis se encuentra estructurada en cuatro capitulos. En el primer
capitulo se expone el planteamiento del problema, se recuperan los antecedentes,
la contextualizacién de la problematica, las preguntas de investigacion, los objetivos
y la justificacion del estudio abordando la relevancia educativa de investigar la

resolucion de problemas matematicos y la gamificacion dentro del contexto escolar.

En el segundo capitulo se desarrolla el marco tedrico y conceptual que
sustenta la investigacion. En este apartado se recuperan diversos referentes
relacionados con las matematicas, la resolucion de problemas, la gamificacion, la
motivacion, el aprendizaje significativo y las experiencias de los estudiantes dentro

del aula, asi como investigaciones previas vinculadas con el tema de estudio.

El tercer capitulo corresponde al disefio metodoldgico de la investigacion,
presenta el paradigma, enfoque y método empleados, asi como las técnicas e
instrumentos utilizados para la recoleccién de informacion, contextualizado desde
la institucion, el grupo participante y el proceso seguido durante las intervenciones

realizadas.
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Finalmente, el cuarto capitulo incluye el andlisis e interpretaciéon de los
resultados obtenidos durante la investigacion, recuperando las experiencias,
percepciones y significados construidos por los estudiantes a partir de las
actividades implementadas. Asimismo, se exponen las conclusiones generales
derivadas del estudio, las reflexiones surgidas durante el proceso investigativo, las

referencias bibliograficas y los anexos correspondientes.

La elaboracién de esta investigacion representa no solo un ejercicio
académico, sino también un proceso de reflexion sobre la practica docente y sobre
la importancia de generar experiencias de aprendizaje que permitan a los
estudiantes acercarse a las matematicas desde una perspectiva mas significativa,
participativa y humana. Investigar la influencia de la gamificacion en la resolucién
de problemas matematicos permitié comprender que el aprendizaje va mas alla de
memorizar procedimientos, pues involucra emociones, experiencias, interacciones

y formas particulares de construir significado dentro del aula.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

13



1.1. Gamificacion y resolucion de problemas, descripcién contextual

La resolucion de problemas es una habilidad innata del ser humano, desde que
nacemos empezamos implicitamente a resolver problemas que se presentan
dependiendo la etapa de desarrollo, por ejemplo, cuando nacemos y tenemos
hambre esto representa una problematica y la resolvemos llorando, a medida que
vamos creciendo experimentamos problemas conforme a nuestra etapa de

desarrollo, nuestras creencias y el entorno en el que vivimos.

Ademas es considerado una dimension humana porque “implica mucho mas
gue un proceso logico o técnico; involucra aspectos integrales y complejos del ser
humano que reflejan su forma de interactuar con el mundo y consigo mismo”
(Rhodes KT, 2024, p.5), por lo que esta dimension trasciende el entorno inmediato
y se convierte en una competencia que acompafa al individuo, a lo largo de su vida
pues, el contexto actual en el que vivimos esta caracterizado con una alta demanda
de adaptabilidad, toma de decisiones y analisis de informacion, por lo que la
capacidad para resolver problemas es fundamental en cualquier ambito de la

sociedad.

Un ejemplo claro se observa cuando queremos participar en algun juego ya
gue esto implica el uso del conocimiento y un analisis de las reglas que
posteriormente seran procesadas para actuar con un pensamiento estratégico
orientada al logro de un objetivo y esta es una actividad que sin importar la edad
terminamos haciendo en distintos contextos: juegos, trabajo, hogar o en cualquier

contexto social que implique una normativa que se deba seguir.

Schoenfeld (1985) define el problema como una tarea donde el resolutor
busca conscientemente una meta sin conocer un procedimiento directo, resaltando
gue depende del conocimiento previo del sujeto y que la dificultad es relativa; es

decir que por naturaleza, el ser humano busca resolver el problema, aunque
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desconozca el procedimiento, usando su conocimiento empirico y durante su

resolucién sigue empleando diversas estrategias hasta llegar a la resolucion.

Desde esta vision, el trabajo docente cobra mayor responsabilidad al brindar
a los alumnos una experiencia de ensefianza-aprendizaje que les permita activar
diversas estrategias cognitivas, entre ellas, estan los problemas I6gico-matematicos
donde se debe de promover la busqueda, la reflexion y la toma de decisiones, pero
también deben favorecer la curiosidad, la exploracién y con ello a la construccién

de un sentido.

Es por ello, que en la ensefianza, la contextualizacion de los problemas
supone una manera atractiva para el estudiante, al trabajar con situaciones reales
a las que se enfrenta cotidianamente, lo que hace que los estudiantes le encuentren

un sentido y con ello se logre con mayor eficacia la resolucién de ellos.

En la ensefianza, la contextualizacibn es especialmente relevante en un
entorno social donde los estudiantes se enfrentan a multiples estimulos externos y
requieren encontrar utilidad a lo que aprenden por lo que las instituciones educativas
deben adecuarse a estas necesidades que conecten con la generacion de
estudiantes de la sociedad actual, que esté influida por la facilidad del acceso a la
informacion, tecnologia y medios digitales, que a la misma vez demanda el uso o
incorporacion de nuevas formas de ensefianza para hacerlo mas significativo, activo

y relevante para los estudiantes.

Estos elementos se alinean con tendencias educativas actuales como la
gamificacién que, es una estrategia derivada de la cultura digital y del uso extendido
de dinamicas ludicas en distintos dmbitos sociales, en aplicaciones moviles, en
publicidad, plataformas digitales, procesos laborales y experiencias de consumo ya
gue el factor ludico constituye un mecanismo de interaccidon, exploracion y

aprendizaje presente a lo largo de nuestra vida y su incorporacion al proceso escolar
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responde a la necesidad de aprovechar la motivacion intrinseca que genera el juego
como medio para activar los procesos cognitivos para que el alumno pueda resolver

una problemaética.

En el paradigma actual con la reforma educativa de la Nueva Escuela
Mexicana (NEM), utiliza la metodologia Aprendizaje Basado en Problemas (ABPr)
promoviendo gque esta resolucion de problemas sea activo y colaborativo, teniendo
al alumno como protagonista de su propio aprendizaje ya que los estudiantes
aprenden mejor al enfrentarse a problemas reales y significativos, para aplicar
conocimientos y habilidades requeridas relevantes en su vida diaria y en su

comunidad, esta metodologia se explica a profundidad en el marco teérico.

Asimismo, en concordancia con la Nueva Escuela Mexicana (NEM), se
propone el uso de estrategias que promuevan ambientes de aprendizaje dinamicos
como la gamificacion, que favorezcan la consolidaciéon de los aprendizajes, pues, al
integrar el juego como un elemento motivador se estimula la liberacion de dopamina
gue refuerza la atencién, la memoria y la motivacion para que el estudiante resuelva
los problemas que evidencia un ejemplo del uso de la metodologia del Aprendizaje

Basado en Problemas de la NEM.

El auge de la gamificacion se manifiesta por medio de la contextualizacion
de la realidad de los estudiantes en el que interactian continuamente con
plataformas de recompensas continuas, niveles, retos especificos y
retroalimentacion inmediata en los videojuegos, aplicaciones o plataformas digitales
gue moldean la forma en la que aprenden y procesan la informacién, que implica

concientizar esta realidad para asi aprovecharla de una manera pedagogica.

Sin embargo, la asignatura mateméaticas desaparece para agruparse con
otras y formar el campo formativo de saberes y pensamientos cientificos, en este

campo, las matematicas han disminuido considerablemente respecto a reformas
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anteriores y aunque la resolucion de problemas lo podemos encontrar en todos los

ambitos en este documento nos enfocaremos en el area de las matematicas.

La resolucién de problemas matematicos, durante mis jornadas de practicas
en la escuela primaria Carlos A. Carrillo, han representado un reto para los
estudiantes donde se concibe con una connotacidn negativa. Esta situacion se
refleja en una baja participacion durante las actividades relacionadas con la
resolucion de problemas mateméticos ya que algunos alumnos manifiestan no
saber qué procedimiento utilizar o muestran inseguridad al enfrentarse a este tipo

de tareas.

Asimismo se identifica que en muchas ocasiones los problemas mateméaticos
se presentan de manera poco contextualizada con los intereses actuales,
ocasionando en consecuencia que los alumnos tiendan a mostrar desinterés
reflejado en la poca participacion durante el desarrollo de estas actividades lo que
limita el fortalecimiento de habilidades esenciales relacionadas con el pensamiento

|6gico matematico.

Ante esta situacion surge la necesidad de explorar estrategias didacticas que
favorezcan la participacion de los estudiantes durante la resolucion de problemas
|6gico-matematicos donde la gamificacion se plantea como una alternativa
pedagdgica que podria contribuir a generar ambientes de aprendizaje que fomenten

la participacion en la resolucion de problemas légico-matematicos.

1.1.1. Contexto externo

El contexto de investigacion representa el punto de partida que permite comprender
la realidad en la que se situa el fendmeno de estudio (problematica), por lo que,
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ademas, supone ofrecer una vision clara sobre el ¢por qué? se realiza la
investigacion. Bronfenbrenner (1979) en su teoria ecolégica de los sistemas
menciona que, el contexto es crucial para el desarrollo del ser humano, ya que el
individuo se desenvuelve dentro de sistemas ambientales interconectados que
influyen en su crecimiento, comportamiento y pensamiento, por lo que resulta

indispensable mencionar donde se realiz6 la investigacion.

Es de una escuela primaria que lleva por nombre Carlos A. Carrillo ubicada
en el contexto urbano de San Luis Potosi, en la Avenida Salk No 1200, de la Colonia
Progreso como se puede apreciar en el anexo 1. Esta institucién educativa con clave
de centro de trabajo 24DPR0989R, pertenece a la Secretaria de Educacion del

Gobierno del Estado (SEGE), bajo la zona escolar 136 y sector 02.

Geograficamente se encuentra en una zona urbana consolidada del sur de
la capital potosina y sus coordenadas son 22.160° de latitud norte y -100.9508° de
longitud oeste, lo cual lo sitia dentro del nudcleo urbano de San Luis Potosi
colindando con el jardin de niflos Guadalupe Victoria y el turno vespertino con el
gue comparte edificio Gregorio Torres Quintero. Fuera de la escuela en la mafiana
se acostumbra a visualizar puestos ambulantes de tamales, atole y cooperativa en
el que puedes encontrar sGndwiches, jugos y agua embotellada y en la hora de la
salida desde las 12:00 por su cercania al preescolar se instaura una cooperativa

para consumo principalmente de los nifios.

El clima predominante en la zona es seco templado, caracterizado por lluvias
escasas durante el afio, este factor nos genera desafios que resultan en una
problematica para el ingreso a la escuela, como las inundaciones cuando hay
temporada de lluvia que dificulta el acceso a la institucion debido al mal
funcionamiento del alcantarillado, asi como a los prolongados periodos de sequia

gue afectan el suministro de agua y actividades diarias de la comunidad.
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La Av. Salk es una de las vias principales de circulacién vehicular y peatonal,
lo que facilita el acceso a estudiantes y al personal docente. Se cuenta con una
parada de autobus del lado de Av. Salk cerca del porton lateral donde pasan las

siguientes rutas de autobus:

° Ruta 28: Colonia Progreso, Avenida Salvador Nava, Hospital
Central, Mufioz y Ma. Cecilia.

° Ruta 1: Progreso Centro y Tlaxcala directo

También se cuenta con otra parada de autobus cercana ubicada en Av.

Salvador Nava y Av. Salk, con las siguientes rutas:

° Ruta 2: Av. Saucito, Morales, Hospital central, Avenida
Salvador Nava
° Ruta 5: Fracc Libertad, Av. Industrias, Av Salvador Nava, Av.

Himno Nacional, Hospital Central, Boulevard rio Espaifiita.

Ademas, la avenida Salk es la principal ruta de acceso para llegar a la
escuela. Cuenta con un trafico de alta densidad por su condicion de conexién hacia
dos vialidades principales: Av. Salvador Nava y B.V. Rocha Cordero, siendo las
Unicas que cuentan con semaforos, lo que dificulta el cruce peatonal para llegar a

la escuela.

El Instituto Municipal de Planeacion de San Luis Potosi (IMPLAN 2020-2021),
nos indica que el uso del suelo en la zona es habitacional tendiendo a comercial
contando con comercios variados como abarrotes, comida preparada, refaccionaria,
etcétera. La cercania de estos establecimientos influye directamente en la vida
escolar, ya que los estudiantes transitan estas zonas antes y después de la jornada
escolar lo que puede incidir en habitos alimenticios, rutinas familiares y tiempos de

traslado.
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De manera especifica, limita al norte en Av. Salk con varios puestos de
comida y al sur con la calle Primera de Laplace que estd rodeada de viviendas
habitacionales y zonas residenciales. Al este se localizan puestos de comercio en
el que destacan articulos electrénicos, tienda de refacciones y accesorios para
motocicletas, ademas de la parroquia de “Nuestra Senora de la Paz” y al oeste el
parque de la colonia Progreso, cercano al Centro de Desarrollo Comunitario
Progreso que brinda servicios y actividades para los habitantes. A continuacion se
hace un listado con los principales establecimientos categorizandolos en

alimentacion, tiendas y servicios y centros comunitarios.

Alimentacion

° Ecodeli San Luis: tienda de productos de mayoreo y abarrotes
° Jugos y licuados

° Fruterias

° Chocolates Costanzo

° Carnemart

° Puesto de gorditas

° Puestos ambulantes de comida (tamales, tortas, tacos)

Servicios y tiendas

° Mas tecnologia: tienda de tecnologia y accesorios.
° Refacciones y accesorios para motocicletas

° Presta facil: tienda local con articulos para el hogar
° Princess Salon de Eventos

° Caja Real Potosi: Caja de ahorro

° Motel INM

Centro comunitarios

° Parroquia de Nuestra Sefiora de la Paz
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° Centro de desarrollo comunitario progreso

° Direccion de Atencién a la Juventud Municipal
° Parque de la colonia progreso
° CISAME: Clinica de Salud Mental y servicios comunitarios

El listado anterior evidencia una economia activa, principalmente orientada a
las necesidades basicas. No obstante, la presencia de la actividad comercial
constante genera un entorno dindmico que, aunque favorece el acceso a bienes y
servicios, también implica ruido ambiental y movimiento continuo factores que

deben ser considerados debido a los indices de inseguridad de la ubicacion.

IMPLAN (2020-2021), identifica a la Avenida Salk como una zona prioritaria
dentro del Poligono del sur de la ciudad debido a su alta incidencia delictiva, sobre
todo en delitos cometidos en el espacio publico como robos a transeuntes, negocios,
viviendas y vehiculos, ello evidenciado en la fachada de la institucion el cual puede
observarse en el anexo 2, aspecto que pone en riesgo la seguridad de todos los

miembros de la comunidad.

El nivel socioeconémico de los habitantes de la colonia Progreso es medio
bajo y bajo. En esta zona las actividades econdémicas predominantes estan
relacionadas con el comercio informal y formal, la industria, asi como oficios
diversos. Entre ellos destacan albafileria, mantenimiento, transporte, ventas,
trabajo doméstico y empleo en maquilas y empresas cercanas. Estas actividades
suelen implicar jornadas laborales extensas, ingresos variables y en muchos casos

la ausencia prolongada de los padres o tutores durante el dia.
Dicha situacion limita el tiempo disponible para el acompafamiento

académico de los estudiantes, lo que refleja dificultades en la supervision de tareas

y refuerzo de contenidos de aprendizajes; aunque en algunos casos se quedan al
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cuidado de otros familiares (hermanos, tios, abuelos) quienes no siempre cuentan

con la formacion o el tiempo necesario para realizar el acompafamiento.

Asimismo el nivel educativo de la poblacion de la colonia es diverso, aunque
mayoritariamente se encuentran en el nivel medio superior o con carrera técnica.
En cuanto a las condiciones de vivienda la mayoria de las familias se encuentra en
viviendas familiares construidas de ladrillo y concreto habitadas por varios
miembros del nucleo familiar. Cuentan con servicios basicos como agua, luz y

drenaje, este Ultimo con complicaciones en temporada de lluvias.

El acceso a recursos tecnoldgicos. La mayoria de las familias cuenta con una
television y un celular/teléfono, no obstante se encuentra una brecha de desigualdad
pues aunque la mayoria de las casas cuentan con servicio de internet gracias al
programa clave verde, estos recursos no estan siempre disponibles debido al uso

compartido, limitaciones econémicas o falta de habilidades digitales.

1.1.2 Adentrandonos a la escuela

La escuela primaria Carlos A. Carrillo, se fundé el 9 de enero de 1968, siendo
asignado como director el profesor Rafael Medina Parra. La primera aula construida
fue la que hoy se dedica al funcionamiento de la direccion de la escuela vespertina
con dimensiones de 4 x 10 metros. Esta aula fue realizada con costo y trabajos de
padres de familia de aquel tiempo, asi como los sanitarios de fosa séptica, pues se

carecia de drenaje.

El 1ler. presidente de la asociacion de padres de familia en coordinacion con
la escuela iniciaron los tramites ante la dependencia de Convenio de Aportacion
Federal para la Construccion de Escuelas (CAPFCE), autorizando un modulo de

tres aulas ubicadas al lado sur del plantel, quedando terminado en 1968 el aula “J”,
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en 1969 se terminaron las aulas ahora rotuladas con las letras “K” y “L”, asi como

la plaza civica.

En la década de 1970 debido a la creciente demanda de los alumnos se
construyen 7 aulas mas ahora rotuladas correspondientes a las letras “M”, “N”, “E”,
“‘F”, “G”. “H” e “I” (vease anexo 3), ademas se hacen tramites de gestion para la
construccion de la direccion, un local para la cooperativa, el portico y los sanitarios

ya con drenaje; terminando el proceso de este modulo en 1979.

Desde su fundacion el plantel ha estado en auge de crecimiento de la
poblacién con la colonia Progreso, y a la par con el aumento de alumnos, surge la
necesidad de fundar la escuela Gregorio Torres Quintero en turno vespertino y otro
modulo donde se ubican 4 aulas correspondientes a las letras “A”, “B”, “C” y “D”,

gue se construyeron al lado norte del plantel en 1985.

Durante las décadas 1990-2000 la institucién siguié en crecimiento con el
apoyo de padres de familia y programas de apoyo, con el que se han ido
construyendo distintas edificaciones. Entre ellas se encuentran el asta bandera
construido en 1993; la construccion de la cancha deportiva en 1997; la adecuacion
del aula de medios y la inauguracion del mural conmemorativo para el aniversario

de la escuela en el que se visualiza a Carlos A. Carrillo en 1998.

En general la construccion de anexos, el mantenimiento del edificio, la
adquisicion de mobiliario y equipo ha sido una preocupacién constante que los ha
llevado a gestionar con el fin de mejorar la calidad educativa del plantel y con ese

apoyo en 2005-2008 se construyo el techado de la cancha civica.

Una de las principales problematicas que ha enfrentado la escuela es el
pandillerismo por lo que en el ciclo escolar 2006-2007, se levantd un metro de

vitromuro mas de la barda perimetral, repellando en su totalidad para luego
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revestirla con vitromuro. Lo anterior provoca el ahorro en pintura y ya solo se
estarian limpiando los graffitis con el apoyo de los padres de familia, mismos que al

dia de hoy siguen colaborando.

En el ciclo escolar 2008-2009 se cubrié con lamina el portén sobre la Av.
Salk. En este periodo, una problematica en la escuela era que habia arboles cerca
de la escuela, demasiado altos que representaban un peligro con los vientos fuertes.
Esto se evidencia cuando a principios del afio 2008 un arbol cayé y afectd la malla
al quedar sobre ella, por lo que se tuvo que reparar y al final, para resolver la

problematica opto6 por quitar los arboles mas cercanos como medida de precaucion.

Ademas de las actualizaciones al mobiliario de la institucion, asi como a las
aulas, a lo largo del tiempo también se han tenido logros académicos relevantes en
concursos convocados por la Secretaria de Educacion Publica (SEP). Tal es el caso
del Himno Nacional o de escolta donde se tuvo alumnos o grupos gque se destacaron

con el apoyo de sus maestros.

Otra modificacion relevante se presento en el ciclo escolar 2017-2018 fue la
propuesta de la fundacion “Donde”, que proporcionaron apoyo psicoldgico para
trabajar con el alumnado, requiriendo que la escuela cuente con un aula apropiada
para que se destine exclusivamente esta atencion. De ello se hizo una propuesta
con los padres de familia y al aceptar empezaron a recaudar fondos, aunque debido
a la pandemia del Covid-19, no todos los padres cubrieron la aportacion que
gestiona la Asociacion de Padres de Familia, esta accion se suspendié para ser

retomada en 2021, siendo concluida en este periodo.

En la actualidad respecto a la atencion psicologica se cuenta con un servicio
de USAER (Unidad de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular), que se encarga
de fomentar la inclusién en las escuelas primarias de alumnos que enfrentan

barreras de aprendizaje y participacién en las escuelas, a nivel grupal se suele
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agendar una sesién con el grupo a la semana para monitorear avances y/o canalizar
alumnos, a nivel individual se citan tres veces a la semana para proporcionar
atencion personalizada a los alumnos con necesidades especificas. También se
cuenta con una psicéloga practicante perteneciente a la Universidad Tangamanga
de 5to semestre al que se le asignan solo 5 alumnos de toda la institucion para darle

un seguimiento continuo.

El suceso més reciente con afectaciones ocurrié en julio de 2024 durante las
vacaciones de verano. Se presentaron fuertes lluvias, de tal manera que al inicio del
ciclo escolar el drenaje estaba totalmente colapsado, fue necesario sustituirlo, pues
su antigledad y capacidad se veia rebasada. Como estos cambios fueron
significativos al modificar las conexiones del drenaje se tardd en conseguir
autorizacion y el apoyo de INTERAPAS (Organismo Intermunicipal Metropolitano de
Agua Potable, Alcantarillado, Saneamiento y Servicios Conexos de los Municipios
de Cerro de San Pedro, San Luis Potosi y Soledad de Graciano Sanchez) y la
revision por parte de COFEPRIS (Comision Federal para la Proteccién contra
Riesgos Sanitarios) , por lo que el inicio de este ciclo escolar se realiz6 de manera

virtual hasta el 17 de septiembre.

Debo mencionar que el 25 de septiembre de 2024 se presentd mi primer
acercamiento a la institucion, mientras me encontraba en el quinto semestre del
curso Innovacion de la practica docente, visualizando que la problematica del
drenaje no se habia solucionado por completo. La calle Copérnico olia muy fuerte a
aguas negras y también dentro de la escuela, lo que provocdé que muchos
estudiantes tuvieran dolores de estdmago y una huelga por parte de los padres de

familia.

A partir de los hechos anteriormente descritos puedo reconocer que las
problematicas no han sido situaciones aisladas dentro de la institucion, sino parte

constante de su historia y su dinamica cotidiana donde se logra visualizar que,
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desde su fundacion la escuela ha enfrentado distintos retos relacionados con
infraestructura, seguridad, recursos basicos y organizacion en el que se hizo
indispensable la participacién de toda la comunidad educativa para encontrar

soluciones.

Esto permite comprender que las problematicas forman parte de la vida
escolar y que independientemente del contexto, siempre existiran situaciones que
demanden andlisis, dialogo y toma de decisiones en el que se establece un vinculo
con el tema central de esta investigacion. La resolucion de problemas no se limita
solo al contexto escolar sino que trasciende a una practica necesaria en la vida
diaria de cualquier contexto y comunidad, en la que los alumnos no estan exentos,
experimentan dificultades que merecen atender y a partir de procesos reflexivos

localizar soluciones.

Recapitulando toda la historia presentada hoy en dia la escuela primaria
Carlos A. Carrillo esta construida con ladrillo y cemento que conforman las bardas
y los salones con una infraestructura amplia y organizada; tiene dos canchas
techadas, la primera cancha destinada para usarla durante educacion fisica, esta
rodeada con una malla alta para evitar que los balones salgan de esta area; la
segunda cancha localizada a la entrada principal es mas grande y funciona también
como plaza civica, es donde se realizan los honores a la bandera u otras actividades
de recreacion como ensayos para bailable o actividades conmemorativas de la
institucién (festivales, kermesse), ademas, hay algunas areas verdes distribuidas de

tal forma que cada grupo tiene cerca una para sentarse a comer y jugar.

Dentro de las instalaciones, la escuela cuenta con tres edificios principales
donde se ubican los salones. En el primer edificio que esta cerca de la entrada
principal se localizan los sextos y quintos afios ( aulas “J”, “K”, “L”, “M”, “N”); cuarto
grado y tercero (aulas “E”, “F”, “G” y “H”) estan frente al asta bandera; segundos y

los primeros (aulas “A”, "B”, “C” y “D”) estan ubicados en el edificio trasero cerca al
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estacionamiento. La escuela cuenta 14 aulas de clase, una de computacién, otro

espacio para la USAER.

También existen bodegas, una de educacion fisica donde la maestra guarda
el material y los recursos indispensables para su clase tales como: aros, pelotas,
redes, conos, etc y una bodega para guardar mesabancos y material de limpieza.
Se cuenta con dos bafios, uno cerca a cada cancha techada; una direccion principal
y una subdireccion, pues la institucion comparte el establecimiento con la escuela
primaria Gregorio Torres Quintero en la modalidad vespertina. La plantilla docente
incluye 14 docentes titulares, un maestro de computacion, uno de inglés, y uno de
educacion fisica, ademas de personal de apoyo y administrativo que contribuye al

funcionamiento integral de la escuela.

Con ello nos damos cuenta que es una institucion escolar de organizacion
completa al contar con personal docente para cada grado y grupo. Dos maestros de
apoyo pertenecientes al Programa Nacional de Inglés (PRONI), su objetivo es
contribuir a que en las escuelas publicas se fortalezcan las capacidades técnicas y
pedagdgicas para la ensefianza y para el aprendizaje del inglés (PRONI, 2022).
Cada maestro se enfoca en primaria mayor o en primaria menor y dan clase tres

dias a la semana con una duracion de 50 minutos la clase.

Los docentes de computacién tienen como responsabilidad favorecer el
desarrollo de habilidades basicas para el manejo de hardware y software; aunque
las computadoras no tienen el internet instalado, se procura el uso del software
biblioteca Encarta 2009 que fue la ultima edicién de la enciclopedia multimedia
digital de windows. En ella, los nifios exploran los diversos apartados realizando
actividades interactivas e indagando de acuerdo a sus intereses, aunque el docente
solo les da una clase cada dos semanas debido a asuntos administrativos de la

institucion.
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“El docente de educacion fisica esta orientada a la prevenciéon, promocion y
cuidado de la salud por medio de diferentes estrategias que favorezcan la practica
y el gusto de la actividad fisica” (SEP, 2022, p.3). El docente de educacion fisica
imparte clase dos veces a la semana con una duracion de 50 minutos. Es visible
gue promueve el deporte a partir de diversos juegos en los que predominan el futbol,

basquetbol, el béisbol pateado y juegos motrices cooperativos.

Los docentes de apoyo constituyen un complemento fundamental para que
los educandos reciban una educacion integral. Como se ha mencionado, la USAER
es responsable de fomentar la inclusion en la institucion a partir de intervenciones
ya sea de manera grupal o focalizada, dependiendo de las necesidades particulares

que se presenten.

La directora es la encargada de la gestion educativa de toda la institucion y
responsable de liderar a los maestros, es lider pedagdgica, administrando,
dirigiendo y evaluando, asegurando el aprendizaje y el bienestar estudiantil.
Promoviendo una sana convivencia bajo la normativa educativa vigente, siendo
encargada también de dirigir los Consejos Técnicos Escolares (CTE), mismos que
se desarrollan el dltimo viernes de cada mes, a menos de que haya adecuaciones

segun el calendario escolar de la SEP.

El CTE, de acuerdo con SEP (2022) son reuniones de educacion basica que
se realizan antes del inicio del ciclo escolar. En modalidad intensiva, conformado
por el personal docente, y cuyo objetivo es plantear y ejecutar decisiones dirigidas
a abordar problematicas segun las necesidades pedagogicas de los alumnos para

la mejora de logros educativos.
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La subdirectora se encarga de apoyar en la gestion y el liderazgo del director,
asi como de la gestién académica y supervision a los docentes, con el fin de la
promocion de la mejora continua, aunque en algunas situaciones puede llegar a
suplir al director. Mayoritariamente funge como apoyo, complementando las
actividades de gestion y administracion pedagogica de la institucién educativa.

El personal administrativo comprende la organizacién de registros de entrada
y salida del personal que labora en la institucion, los registros de permisos de
recursos materiales que van ocupando los maestros en su labor diaria; asi como de
acomular los registros y subir calificaciones a la plataforma Sistema de Gestion y
Administracion Educativa (SIGED).

Por ultimo, los docentes titulares con los que cuenta la institucion son 13y
son los encargados de facilitar y orientar el aprendizaje a un grupo asignado durante
el ciclo escolar, a excepciéon de quinto grado ya que se cuenta con 3 grupos (A, By

C) en los demés son dos grupos (A'y B) en el que la media es de 25 alumnos.

La institucién abre sus puertas a las 7:45 am y las cierra de manera puntual
a las 8:00 am, dando una tolerancia de 30 minutos solo en horario de invierno. La
entrada principal esta entre la interseccion de la calle Copérnico y la Av. Salk. La
hora de recreo comprende de las 10:30 a las 11:00 horas. En la institucion se
procura mantener la limpieza en los espacios asignados a cada grupo para comer
y jugar. Se cuenta con una cooperativa acoplada al programa de vida saludable que
se implemento6 por primera vez en marzo de 2025 que consiste en la prohibicién

total de comida de escasa nutricion.

La hora de salida de la institucién para primer grado es a las 12:50 por lo que

se permite a los alumnos de estos grados salir 5 minutos antes para agilizar la
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organizacion y elaboracion de filas para el ritual de salida. Los alumnos de 20 a 60
se forman 12:50 en el patio principal, después de acuerdo al grado se van retirando.
Salen los alumnos de primer afio, siguen los de segundo, hasta entregar a todos los
nifios. Debe presentarse un tutor puntualmente a recoger a cada nifio. Si no se
presenta después de la 1:10pm se registra en una bitdcora de incidencias ubicada
en la direccion. El padre, madre o tutor acude y registra el motivo por el cual se
tardo, aunque hay casos especiales en que los alumnos se pueden ir solos con un

permiso firmado por sus padres o tutores.

Todas las semanas el dia lunes (a menos de que haya ceremonia civica
especiales en un dia especifico) se realizan los honores a la bandera, todos los
miembros de la institucién se rolan la participaciéon y organizacion. Se procura que
en el caso de honores especiales se prepare un numero artistico para fomentar la

creatividad y contribuir al desarrollo integral del alumnado.

Los padres de familia son considerados agentes educativos pues contribuyen
en el desarrollo y aprendizaje de sus hijos. En la escuela tienen el rol de ser
corresponsables de la educacion apoyando a sus hijos en casa, asi como a aportar
la cuota de manera voluntaria para mejoras de la institucion educativa. La mesa
directiva representa a los padres de familia ante la escuela, colaborando en la
mejora educativa y gestionando recursos voluntarios. Se encarga también de
gestionar eventos apoyando planes escolares siempre en coordinacién de los
directivos y autoridades (SEP, 2022).

La relacidon que se lleva con los padres de familia consta de una participacion
de 85%, esta participacion se manifiesta en la asistencia en reuniones informativas,
en reuniones de rendicion de cuentas/entregas de boletas, apoyo en actividades
escolares y en la supervision-orientaciones que necesita el alumnado para realizar

sus tareas. El 50% de los padres de familia de los estudiantes que acuden a la
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escuela primaria trabajan en el sector industrial como operarios en maquiladoras y
fabricas, mientras que las madres desempefian roles diversos: un alto porcentaje
se dedica al hogar, mientras que otras son empleadas, comerciantes, docentes u
operarias, en el caso de los cuidadores-tutores la mayoria esta jubilada o se dedica
al hogar.

El 65% de las familias cuenta con una residencia propia, mientras que el 32%
opta por rentar o pedir prestada una casa. Cuentan con los servicios basicos: luz,
agua, drenaje y calles pavimentadas (86%); ademas, la mayoria de las familias
(69%) opta por utilizar el transporte publico para acudir a la escuela mientras que
los demas utilizan transporte particular como automoviles, motocicletas y bicicleta,
asi mismo, las familias cuentan por lo menos con un dispositivo de comunicacion
(celular), acceso a internet por medio del programa Clave Verde y a un correo

electronico para mantener contacto con la escuela.

A partir de la caracterizacion histérica, organizativa y funcional de la escuela
primaria es posible reconocer que estas problematicas forman parte de las
interacciones y dindmicas presentes entre los actores educativos que contemplan a
los maestros, a los directivos, personal de apoyo, padres de familia y estudiantes
donde en sus interrelaciones se ven involucrados de manera constante en procesos

de analisis, toma de decisiones y busqueda de soluciones.

Reconocer que las problematicas estan presentes de manera permanente en
la vida escolar permite establecer un nexo directo con el tema de esta investigacion
al comprender que la resolucién de problemas constituye una practica cotidiana

necesaria para afrontar los retos que emergen en el sistema educativo.

1.1.3 Una mirada al aula
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La investigacion tiene como escenario el grupo 50. C. Cuenta con 26 alumnos, fue
el grupo asignado para realizar las practicas en 70 y 8o semestres de la Licenciatura
en Educacién Primaria, plan 2022. Se integra por 14 nifios y 12 nifias. Dispone de
los siguientes recursos: 2 lockers, una impresora, 2 ventiladores, 1 pizarron y un
proyector que se solicita a la direccién cuando es necesario para cubrir algunas
actividades programadas. Los alumnos estan sentados en mesabancos para dos
personas y cuenta con 3 filas de 5 mesabancos cada una como se vizualiza en el
anexo 4. Existe un estante que funciona como biblioteca de aula. Seis estudiantes
han sido canalizados a USAER por dificultades de atenciéon y comportamiento,

aunque el diagnostico especifico no ha sido compartido con la docente titular.

El aula presenta una forma rectangular, espacio cerrado de un solo nivel,
altura aproximada de entre 2.70-2.80 metros, construido con muros de block,
aplanados y pintados en colores claros (blanco y azul) lo que favorece la iluminacién

anterior, vitropiso blanco resistente y de facil limpieza adecuado para el uso escolar.

Se dispone de 8 ventanas laterales de dimensiones amplias que permiten la
entrada de luz natural y favorecen la ventilacion cruzada, complementadas de
iluminacién artificial con cuatro lamparas distribuidas en todo el sal6n mientras que
el acceso al aula se realiza a través de una puerta ubicada hacia el pasillo escolar,
garantizando un transito seguro y ordenado. La puerta esta ubicada de lado derecho

abriendola te encuentras con el pizarrén.

El alumnado acostumbra llegar 10 minutos antes del ingreso a las clases.
Las actividades que se desarrollan dentro del aula combinan momentos de trabajo
individual, trabajo en equipo y dindmicas grupales favoreciendo el aprendizaje
significativo, en cada dia se procura que al entrar a clases se destinen 30-40
minutos a una actividad referida al fortalecimiento de las matematicos o de la

comprension lectora.
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Después se acostumbra trabajar con los proyectos de manera grupal con
algunas actividades individuales y otras de parejas o equipos. Aunque ha ido
disminuyendo la tendencia de formar equipos debido a que es un grupo con alta
tendencia a faltar, por lo que al final cada dia se deben reestructurar los equipos
cuando es una actividad de un proyecto largo o es necesario improvisar en el
momento. El docente asume el rol de mediador guiando los procesos de ensefianza-
aprendizaje, se propone en conjunto los acuerdos de convivencia propiciando un

clima escolar positivo que permita el desarrollo académico y social de los alumnos.

La mayoria de las familias de los estudiantes trabaja en el sector industrial o
en comercio, lo cual implica un nivel socioeconémico que varia entre bajo y medio.
Muchos padres enfrentan situaciones que les resultan problematicas, como
empleos con ingresos limitados o jornadas laborales largas, que dificultan su
presencia en las actividades escolares de sus hijos; aunque, también existen
hogares encabezados por madres solteras y casos de precariedad laboral, lo que

limita el acceso a recursos educativos complementarios en casa.

Esto aunado a altos indices de violencia y pandillerismo son algunas de las
probleméaticas que los nifios experimentan en el dia a dia. Para enriquecer la
informacién del contexto de la institucion, se retomé datos documentados en las
jornadas de practicas anteriores. Durante el ciclo escolar previo al que ocupa la
realizacion de esta investigacion, destacé en el grupo escolar dificultades en la
resolucion de problemas matematicos, por lo que se convirti6 en una actividad
permanente establecida en la escuela al ser una prioridad inmediata en el Proceso
de Mejora continua, por lo que le dedicaba media hora a la semana para trabajar
con esta actividad, ademas de hacer transversalidad en los proyectos asignados

para poder contextualizar los aprendizajes, aunque no siempre era posible.
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Para la ejecucion de estas actividades el curso Aritmética. Su aprendizaje y
Su ensefianza (2022) que pertenece al plan 2022 de la Licenciatura en Educacion
Primaria cursada en el primer semestre contribuyd a enriquecer mi formacion
docente, ampliar mis conocimientos tedricos, didacticos y conocer distintas formas
de ensefianza de matematicas, donde destacé la importancia de seleccionar y
generar estrategias con el fin de lograr sus propésitos y poder resolver los
problemas matematicos que involucren operaciones aritméticas (suma, resta,

multiplicacion, division).

Fue durante la jornada de observacion y ayudantia del primero al doce de
septiembre del 2025, donde me percaté que los estudiantes manifestaban
frustracion ante la resolucion de problemas mateméaticos. La mayoria se mostraban
nerviosos o evitaban participar y solo unos pocos se animaban a resolverlo,
recurriendo a preguntas como ¢ Qué operacion debo usar?; es decir no mostraban
dificultades en la ejecucion aritmética, sino en la comprension del problema, la
identificacion de datos relevantes y la seleccion de estrategias adecuadas para su

resolucion.

Diversos autores como Poyla (1945) y Shoendfeld (1985), sefialan que la
resolucion de problemas implica un proceso metacognitivo donde el estudiante, en
primera instancia debe comprender la situacién, planificar, verificar y ejecutar su
respuesta, movilizando saberes previos y estrategias cognitivas; sin embargo,
cuando el aprendizaje se limita a la memorizacion de algoritmos, los alumnos
desvinculan las matematicas de su contexto y experimentan bloqueos emocionales,

gue obstaculizan el razonamiento.

1.2. El problema elegido para ser investigado
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La problemética elegida para esta investigacién es la resolucion de problemas
matematicos, misma que sera delimitada en la escuela primaria Carlos A. Carrillo
ubicada en la Av. Salk, de la ciudad capital San Luis Potosi, es en esta escuela en
donde realicé practicas docentes en 50 y 60 semestres, anteriores al periodo que
marca la elaboracibn de este documento, mismos que me ayudaron a la

identificacion de la problematica.

Considero de relevancia destacar las caracteristicas del grupo de 50 C que
esta conformado por 14 alumnos y 12 alumnas, es un grupo que presenta

caracteristicas diversas en cuanto a ritmos y diversidad de aprendizaje.

Los estudiantes suelen realizar las actividades individuales e integrarse de
manera adecuada a los equipos, mostrando disposicion para cooperar, compartir
materiales y resolver tareas (actividades) de manera conjunta, aunque cuando se
trata de tareas largas resulta necesario un acompafamiento guiado por parte de la

docente para fortalecer la organizacion de los grupos de trabajo.

El grupo cuenta con materiales basicos para el desarrollo de las actividades
escolares, tales como libros de texto, cuadernos, Utiles escolares y las conductas
son en su mayoria favorables; sin embargo, en ocasiones se presentan
distracciones, dificultades para seguir instrucciones o regular emociones en algunos
alumnos por lo cual se recurre al apoyo de la USAER para trabajar con ellos de

manera individual (3 veces a la semana) y de manera grupal (1 vez a la semana).

Las interacciones entre los alumnos son generalmente respetuosas y cuando
surge un conflicto y desacuerdo la maestra ha de mediar el conflicto. Las tareas
representan una problematica que visualizo, pues no todos los alumnos cumplen

las tareas y el porcentaje de cumplimiento es del 60%.

35



Esto se debe, en gran medida, a las Barreras para el Aprendizaje y la
Participacion (BAP), entendidas como ”"todos aquellos factores del contexto
(estructurales, normativos, didacticos y actitudinales) que dificultan o limitan el pleno
acceso a la educacion y las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes”(SEP,
2022, p.2). En algunos casos, los alumnos no cuentan con un espacio adecuado
para realizar sus tareas escolares en casa; ademas, debido a las ocupaciones de
sus padres o tutores, no reciben acompanamiento. Por ello, algunos estudiantes no

realizan las actividades cuando estas son de reforzamiento o investigacion.

Cuando se trata de llevar un material para trabajar el dia siguiente, el indice
sube a un 95% Yy los que no lo traen argumentan que se les olvidé en su casa pero
que si lo consiguieron. Esto muestra su nivel de motivacién por la actividad que
realizaran el dia siguiente. Los intereses del grupo son variados pero uno de los
mas predominantes son el futbol y los videojuegos tales como el fornite, roblox, free

fire, minecraft, entre otros.

Entre los principales factores detectados resaltan la motivacion frente a los
problemas y el pensamiento analitico, ademas de un bajo aprovechamiento frente
al examen de diagnéstico “Evaluacion Integral de los Aprendizajes” (EIA) aplicados
al inicio del ciclo escolar (2025-2026).

Lo observado evidencia que los estudiantes resuelven los problemas
matematicos con expresiones de frustracion y desmotivacion incluso rechazo;
algunas de las frases mas recurrentes que llegaban a expresar: ¢,con qué operaciéon
se resuelve?, lo que indica que existe una dependencia de las indicaciones externas
y que es necesario fortalecer las habilidades cognitivas que permitan analizar,

razonar y tomar decisiones autbnomas.

Este problema constituye un desafio central en la educacion basica

contemporanea, en el contexto de la Nueva Escuela Mexicana (NEM) que promueve
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gue los alumnos aprendan a partir de situaciones reales, significativas y conectadas
con la vida cotidiana donde resulta preocupante que el alumno no logren relacionar
los problemas matematicos con situaciones reales, concibiendo de una manera
aislada y ocasionando frustracion, desmotivacion o cierta reticencia a la resolucién

de problemas matematicos que afecta directamente en su desarrollo integral.

Asimismo, la eleccion de esta situacibn como problema de estudio se debe
a que afecta directamente los procesos del aprendizaje de las matematicas y limita
directamente la posibilidad de que los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas
superiores como el razonamiento, la toma de decisiones y la autonomia para
resolver problemas. De la misma manera esta problematica representa un area a
fortalecer en la practica docente que exige replantear las estrategias de ensefianza
para promover una comprension profunda y asi adecuar el proceso ensefanza-

aprendizaje.

Ademas la implicacién de desarrollar las habilidades cognitivas superiores
repercute en una dimensién social donde la vida cotidiana juega un papel
fundamental. El ser humano constantemente resuelve problemas como administrar
tiempos, planificar actividades, interpretar informacion, tomar decisiones, comparar
y evaluar alternativas; lo que hace que se limite su plena participacion en la sociedad
y la capacidad de enfrentar situaciones cotidianas que requieran un pensamiento

|6gico para poder adaptarse a las demandas del contexto de la actualidad.

Esta problematica impacta en la brecha en el sentido procedimental de la
ensefanza y las estrategias para la comprension y resolucion del problema, por lo
gue, la creciente presencia de las neurociencias de la educacién ha puesto de
manifiesto la importancia del funcionamiento del cerebro para el aprendizaje y la
neurodidactica desde este enfoque propone replantear las practicas actuales para

gue respondan al desarrollo neurolégico y emocional de los estudiantes.
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Es por ello que este problema se sita en una perspectiva amplia donde se
consideran factores cognitivos, contextuales y emocionales. El interés de la
investigacion radic6 en comprender por qué los estudiantes no establecen
conexiones significativas que les permitan resolver los problemas matematicos, asi
como implementar alternativas didacticas que permitan transformar la estrategia de

aprendizaje.

Es por ello que la neurodidactica ofrece un marco sélido para analizar los
procesos involucrados en la resolucién de problemas de donde deriva la estrategia
de gamificacion para crear ambientes de aprendizaje innovadores, dinamicos y

significativos.

Asimismo se reconoce que el juego y las dinamicas ludicas han acompafnado
al ser humano desde sus primeras etapas de desarrollo y constituyen un mecanismo
natural para aprender, explorar y comprender el mundo, por el que la gamificacion
presente en todos los ambitos de la sociedad actual, se convierte en un medio para
favorecer la motivacion del estudiante en la resolucion de problemas; por lo que el
abordaje de estad probleméatica resulta necesario para comprender y explorar
alternativas de intervencion que favorezcan el aprendizaje significativo e integral del

alumnado.
1.3 Justificacién

La resolucién de problemas matematicos es una de las probleméaticas mas
persistentes y cruciales de la educacion basica en nuestro pais, evidenciado los
resultados del examen Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos
(PISA), en que México obtiene el lugar 35 de 37 de los paises evaluados de la OCDE
y es alarmante escuchar estos resultados que demuestran el rezago educativo de

los educandos.

Esta problematica ha sido un reto a nivel nacional para las diferentes

reformas educativas en las Ultimas décadas, pues esta prueba evalla en el area de
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matematicas procesos cognitivos como el procesamiento, el analisis y la
interpretacion de los problemas matematicos, pues implica no solo la capacidad de
analizar, interpretar y usar estrategias para resolver la prueba en especifico, sino
que también significa tener las habilidades para abordar probleméticas en cualquier

contexto que se presente.

De alli surgio el interés por comprender este fendmeno, cuales son las
causas que hacen que los alumnos muestren bajo desempefio y la resolucién de
problemas, asi como qué estrategias resultan necesarias para trabajar la resolucién
de problemas matematicos incidiendo en el desempefio de los estudiantes,

aportando con esta tesis para trabajos futuros relacionados con este campo.

Se opté por centrar a la gamificacion como estrategia derivado de la
neurodidactica para las estrategias implementadas, ya que la neurodidactica
estudia sobre cdmo aprende el cerebro, para asi disefiar estrategias de ensefianza

mas efectivas, adaptandolas al contexto educativo con base a sus principios.

Es por ello que esta investigacion aporta una comprension respecto al uso
de una estrategia gamificada para influir fortaleciendo la resolucion de problemas,
desde una perspectiva neurodidactica que estudia el como optimizar el aprendizaje
desde una comprension cerebral, por lo que el aporte académico al campo de la
investigacion radica en generar evidencia empirica que relacione el uso de la

gamificacion para la resolucion de problemas.

1.4. Objetivos de lainvestigacion

Los objetivos de la investigacion expresan aquello que se pretende con el presente
estudio y constituyen el eje que orienta todo el proceso de investigacion, al
determinar, ¢ Qué se quiere lograr?, ,Como se lograra? y ¢Para qué?; por ello, los

objetivos planteados en este apartado se formularon de manera coherente con el
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problema de investigacion respondiendo a las necesidades detectadas y a la

intencidn de generar aportes significativos en el ambito educativo.

1.4.1. Objetivo general

A partir de los expuesto, se establece el siguiente objetivo general el cual orienta la
intencién central de la investigacion y define la meta principal de lo que se quiere

lograr:

e Analizar la influencia de la gamificacion en la resolucién de problemas
matematicos en 50 grado de la escuela primaria Carlos A. Carrillo durante el
ciclo escolar 2025-2026

1.4.2. Objetivos especificos

Los objetivos especificos fueron disefiados con base al objetivo general, los cuales
orientan las acciones necesarias para el cumplimiento del tema central de esta

investigacion:

e Identificar el nivel de desempefio de los estudiantes en la resolucion de
problemas matematicos antes de la implementacion de la gamificacion.

e Disefar e implementar una estrategia didactica basada en la gamificacion
para favorecer la resolucion de problemas matematicos.

e Analizar y evaluar los cambios en el desempefio de los estudiantes en la
resolucién de los problemas matematicos después de la implementacion de

la gamificacion.

1.5. Pregunta de investigacion
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“La pregunta de investigacion tiene que tener como finalidad el resolver situaciones
y problemas reales identificados en el contexto educativo” (Ramos, C. 2016, p. 26.);
ademas, tiene que estar delimitada (temporal, espacial, muestra, variables) para
comprender, analizar y proponer alternativas de mejora, es por ello que, después

de un analisis sistemético se ha aterrizado a la siguiente pregunta:

¢,Cudl es la influencia de la gamificacion en la resolucién de problemas
matematicos en estudiantes de quinto grado de la escuela Carlos A. Carrillo durante
el ciclo escolar 2025-20267

1.6. Hipdtesis

Derivado de la pregunta de investigacion y de los objetivos establecidos se formul6
la siguiente hipotesis, que parte de la premisa de que la implementacion de
estrategias innovadoras dentro del aula puede favorecer el desarrollo de las
habilidades cognitivas y procedimentales de los estudiantes al promover un

aprendizaje mas activo y participativo:

Al implementar la gamificacibn como estrategia didactica se influird en la

resolucion de problemas mateméticos en un quinto grado de primaria.

La hipétesis planteada establece una relacion de tipo causal entre dos
variables principales: la variable independiente corresponde a la gamificacion y la
variable dependiente es la resolucion de problemas matemaéticos, en el que se
plantea que la implementacion de la gamificacion en el contexto educativo puede
influir en la resoluciébn de problemas matematicos durante el proceso de

aprendizaje.
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1.7. Capacidades que se expresan en dominios de saber y desempefios

docentes a demostrar

Las capacidades son las habilidades, conocimientos, actitudes y valores que los
estudiantes deben adquirir y consolidar durante todo su trayecto de formacién
(Secretaria de Educacion Publica, 2022); para la elaboracion de esta tesis, se
identificaron las capacidades a demostrar con este documento expresadas en el
perfil general referentes a las licenciaturas de las escuelas normales. Normativa
determinada por la Direccion General de Educacion Superior para el Magisterio
(DGESUM) y al perfil profesional de la Licenciatura en Educacion Primaria 2022,

Anexo 5 del acuerdo 13-08-22 de este programa de formacién para la docencia.

1.7.1 Perfil general

e Hace intervencién educativa mediante el disefio, aplicacién y evaluacion de
estrategias de ensefianza, didacticas, materiales y recursos educativos que
consideren a la alumna, el alumno en el centro del proceso educativo como
protagonistas de su propio aprendizaje.(Secretaria de Educacion Publica,
2022, p.9).

Esta capacidad resulta esencial para la elaboracion de esta tesis que
propone la implementacion de la gamificacion como estrategia didactica en la
resolucion de problemas matematicos y desde esta perspectiva, permite disefiar
experiencias de aprendizaje significativas, motivantes y retadoras haciendo que el
alumno participe activamente, tome decisiones y aplique sus conocimientos en

contextos ludicos.

e Hace investigacion, produce saber desde la reflexion de la practica docente
y trabaja comunidades de aprendizaje para innovar continuamente la relacion

educativa, los procesos de ensefianza y de aprendizaje para contribuir en la
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mejora del Sistema Educativo Nacional (Secretaria de Educaciéon Publica,
2022, p.9).

Elegir esta capacidad se justifica por “generar conocimiento que contribuya
a la reflexién profunda de un fenémeno educativo, ya sea mediante la descripcién,
correlacion, explicacion de causas u origen” (Secretaria de Educacion Publica,
2022, p.35); donde la capacidad se vincula directamente con el propdsito de la
investigacion, tomando en cuenta que la implementacion de la gamificacion surge
de un proceso de analisis, indagacion y reflexién sobre la practica docente en torno
a las dificultades que enfrentan los estudiantes de quinto grado para resolver
problemas matematicos; en coherencia con este enfoque esta intervencion implica
gue asuma una postura investigativa y critica, capaz de generar conocimientos y de

proponer alternativas metodoldgicas fundamentadas.

1.7.2 Perfil profesional

e Aplica la investigacion educativa como un proceso complejo, continuo y
critico que permite conocer la realidad sociocultural de las nifias y los nifios
de primaria, para hacer una intervencion pertinente en situaciones educativas

diversas (Secretaria de Educacion Publica, 2022, p.14).

Esta capacidad implica una indagacion critica y sistemética sobre la realidad
educativa del grupo con el que se trabaja; asimismo, a partir de la observacién y el
analisis de las dificultades que los estudiantes presentan en el area de matematicas,
se realizara un ejercicio investigativo que busque comprender el fenbmeno desde
su contexto contextual y pedagdgico, para posteriormente disefiar una propuesta de

intervencion sustentada en fundamentos tedricos y metodolégicos actuales.
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2.1. Antecedentes y referentes de autores en dialogo critico

En el presente estado del arte se pretende dar una contextualizaciébn a
investigaciones relacionadas con la gamificacion, neurodidactica y la resolucion de
problemas matematicos, para identificar avances, enfoques y resultados que
orienten mas la investigacion clasificados por categorias internacionales, nacionales

y locales.

2.1.1 Internacionales

A nivel internacional, la incorporacion de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas ha sido objeto de diversas investigaciones recientes enfocadas en el

rendimiento académico en la resolucion de problemas matematicos.

A nivel internacional en Ecuador, Parra, M., etal (2025), con su
investigacion sobre la Gamificacién y entornos inmersivos digitales para potenciar
el aprendizaje significativo de las matematicas en la Educacion General Basica cuyo
objetivo principal fue disefiar, implementar y evaluar intervenciones neurodidacticas
basadas en la gamificacién y entornos digitales inmersivos destinadas a mejorar el

aprendizaje de las matematicas.

La metodologia utilizada fue con un enfoque mixto y con un disefio cuasi-
experimental utilizado observaciones, entrevistas y el diario reflexivo del docente.
El estudio desarroll6 una intervencion educativa que integré elementos de la
gamificaciéon (puntos, niveles, recompensas y retroalimentacion inmediata) y
entornos digitales inmersivos (realidad virtual y simulaciones), aplicando los
principios de la neuroeducacion como la atencion sostenida, la memoria de trabajo

y la motivacion intrinseca con una duracién de ocho a doce semanas.
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Entre los principales hallazgos se encuentra una mejora significativa en el
rendimiento matematico y la motivacion entre el grupo experimental respecto al de
control, ademas, se incrementd la atencidn sostenida, la cooperacion y el

comportamiento positivo en el aula.

En sus conclusiones destaca que la gamificacion y los entornos inmersivos
contribuyen para fomentar el aprendizaje significativo y la motivacion por las
matematicas, ademés promueve el desarrollo cognitivo, emocional y social del
estudiante; aunque reitera una necesidad por llevar un equilibrio entre lo académico

y lo ladico.

Otro estudio realizado por Buitrago V.(2024) que en su tesis de investigacion
La gamificacion como estrategia neurodidactica para la ensefianza del
razonamiento matematico dirigido a estudiantes de grado 501 de la |.E en San José
Maria Escriva de Balaguer, en donde su investigacion se enfocd en disefiar una
estrategia gamificacion basada en los principios de la neurodidactica para la
ensefanza del razonamiento matematico con el objetivo de mejorar sus resultados

en la prueba “Evaluar para avanzar”.

La metodologia, en un paradigma interpretativo y un enfoque cualitativo
utilizando el modelo investigacion-accion con 31 estudiantes de entre 12-13 afios,
donde se diseid la estrategia “Retomates” para fomentar el razonamiento
matematico tomando en cuenta los principios de gamificacion, ejercitando la

memoria, a través de retos practicos y mejorando la atencion.

En conclusion,el disefio de la estrategia fue pertinente ya que fue una
enseflanza bien recibida ya que activa la emocion de encontrar algo novedoso y
visto como un juego, logrando un aprendizaje significativo, que se evidencio en la

prueba “Evaluar para avanzar”.
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En los estudios en Ecuador encontramos el trabajo de lllescas Quintufia
(2024) Gamificacibn como estrategia ensefianza-aprendizaje donde investigé la
efectividad de la gamificacion como estrategia para desarrollar el pensamiento
l6gico-matematico en estudiantes de tercer afio de la Educacion General Bésica
(EGB). La metodologia utilizada consistio en un enfoque mixto con un disefio
cuasiexperimental y se aplic6 a una muestra de 30 estudiantes y a 32 con la
metodologia mediante el uso de instrumentos como encuestas y cuestionarios del
nivel de razonamiento l6gico mateméatico y de las percepciones de los estudiantes
desde la gamificacion y a partir de los resultados se disefié una propuesta de cuatro

estrategias ensefianza-aprendizaje basadas en la gamificacion.

Entre los principales hallazgos encontramos que en esta intervencion
gamificada hubo una mejora significativa entre el rendimiento y la motivacion de los
estudiantes en las matematicas entre el grupo experimental a comparacioén del
grupo de control, sefialando una mejora en la atencién a la tarea, el tono emocional
de la clase y la colaboracion entre pares que fungen como factores esenciales para

una experiencia de aprendizaje significativa.

Un estudio relevante en esa linea es realizado por Darife, S, et. al. (2025),
tuvo como objetivo determinar la efectividad de las estrategias de aprendizaje
gamificadas para mejorar el rendimiento en la resolucién de problemas matematicos
y el nivel de compromiso de los estudiantes de 7 grado en una institucién privada

de Filipinas.

La investigacion se desarrollo bajo un enfoque aplicado, mediante un disefio
cuasiexperimental de un solo grupo con pretest y postest en el que participaron 28
estudiantes mediante ocho sesiones de intervencion, la propuesta didactica
incorpord elementos caracteristicas como puntos, tablas, tareas interactivas con el
propésito de mejorar tanto en el rendimiento en la resolucion de problemas

matematicos.
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En cuanto a los instrumentos de recoleccion de datos se utilizé un test de
rendimiento en resolucion de problemas matematicos, asi como un cuestionario
para medir la motivacion y el compromiso estudiantil donde los resultados obtenidos
evidenciaron un cambio significativo en el desempefio de los participantes, pasando
de un nivel inicial considerado “muy pobre” (M =23.36) a un nivel “sobresaliente”
(M=46.54) tras la intervencion concluyendo que las estrategias de aprendizaje
gamificadas representan una alternativa eficaz frente a los métodos tradicionales de
ensefianza, al favorecer la participacion activa, la persistencia ante tareas

complejas y la disminucién de la ansiedad matematica.

2.1.2. Estudios Nacionales

En los estudios nacionales Flores I. (2025) en su articulo La gamificacion en el
desarrollo del pensamiento matematico en la educacién preescolar donde su
objetivo fue promover el pensamiento matematico a través de la gamificacion en
estudiantes de tercer grado del jardin de nifios de la escuela Emilia Ferreiro en
Coacalco en el contexto generado por la pandemia del Covid-19. La metodologia
utilizada fue investigacién-accién en el que la muestra fueron 15 nifios y padres de
familia seleccionados por muestreo por conveniencia derivado a la disponibilidad y
acceso a conectividad via internet. La intervencion consistio en sesiones virtuales

utilizando videojuegos y materiales fisicos medidas por el docente.

En los hallazgos se encontr6 una consolidacion de habilidades matematicas
como la clasificacion, la resolucion de problemas matematicos (agregar, quitar,
repartir) y el disefio de estrategias (tablas y dibujos); ademéas el uso de la
gamificacién incrementd la motivacion para asistir y participar en las sesiones
sincronas evidenciando una mejora sustantiva en habilidades sociales y cognitivas
adecuadas para su nivel de desarrollo. Concluye que la gamificacion mediada por

videojuegos y estructurada en una propuesta didactica fue efectiva, flexible y
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adecuada para el nivel preescolar para fortalecer el pensamiento matematico y la
resolucidon de problemas cotidianos aunque destaca la importancia de la formacion
docente respecto al conocimiento y manejo de los videojuegos para adaptar la

propuesta al contexto.

Otro de los estudios nacionales refiere a Sonia Villasefior Pedroza (2009) en su
reporte de experiencia profesional titulado La resolucion estratégica de problemas
matematicos: una intervencién con nifios de tercer grado de primaria, realizado en
la Universidad Nacional Autbnoma de México, tuvo como objetivo promover y
desarrollar el uso de estrategias para la solucién de problemas aritméticos de
adicién y sustraccion en alumnos de tercer grado de primaria. La metodologia
empleada fue de intervencién educativa con enfoque estratégico, desarrollada en
una escuela primaria de participacion social ubicada al sur de la Ciudad de México.
La muestra estuvo conformada por 27 estudiantes de entre 8 y 9 afios de edad,

guienes presentaban dificultades en la resolucién de problemas matematicos.

La intervencion se organizé en diferentes fases: evaluacion diagndstica,
intervencidn, evaluacion continua y evaluacion final. Durante las sesiones se
trabajaron distintos tipos de problemas matematicos como cambio, combinacién,
comparacion, igualacién y problemas sin solucion, mediante procedimientos
estratégicos basados en la comprension del problema, la planificacion, la ejecucion
y la evaluacioén de resultados. Ademas, se promovio el aprendizaje cooperativo y la

reflexion sobre los procedimientos utilizados por los alumnos.

En los hallazgos se encontré que, después de la intervencion, los estudiantes
mostraron una mejora significativa en la resolucion de problemas matematicos,
especialmente en problemas de cambio y comparacién. Asimismo, se fortalecié el
conocimiento estratégico, el razonamiento I6gico y la capacidad de pensar de
manera estructurada, sistematica y flexible. También se identifico que los alumnos

lograron reflexionar sobre sus propios procedimientos y utilizar estrategias para
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comprender y resolver situaciones matematicas cotidianas. Concluye que la
enseflanza de estrategias en la resolucién de problemas favorece aprendizajes
matematicos mas significativos y funcionales, ademas de resaltar la importancia de
disefiar intervenciones contextualizadas que partan de los conocimientos previos y

experiencias cotidianas de los estudiantes.

2.1.3. Estudios locales

En el ambito local (Calderon C) presenta el estudio la implementacion de la
gamificacién en el aprendizaje de las operaciones basicas en la aritmética en un
grupo de 2 grado en el afio 2022. El objetivo es implementar una metodologia
gamificada para mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética.
La investigacion se desarrollo en la escuela primaria Profesor Jesus Ramon Alvaréz.
La investigacion se basOé en una metodologia mixta, primero se tuvo que
diagnosticar las actitudes hacia las matematicas, después implementar sesiones
gamificadas con retos, niveles y dindmicas ludicas usando los modelos de
evaluacion AMMEC, listas de cotejo y el modelo Kirkpatrick se registraron cambios

en el aprendizaje, motivacion, actitudes y rendimiento académico.

Entre los principales hallazgos se destacan una mejora en el rendimiento
académico al aumentar el promedio grupal de 7.2 a 8.8; ademas, se mejoro la
motivacion y la percepcion de las matematicas, asi como mejoras significativas en
la concentracion. Concluye que los estudiantes lograron una mejor comprension y
aplicacion de las operaciones bésicas, por lo que se cumple el objetivo de
implementar una metodologia gamificada para mejorar la actitud y el rendimiento

académico.

La tesis presentada por Rodriguez M.(2023) titulada favorecer el proceso de
resolucién de problemas que impliquen el uso de multiplicacion y division usando la

estrategia de gamificacion. Plantea de qué manera la gamificacion puede favorecer
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la resolucion de problemas multiplicativos y divisivos en un grupo de primero de
secundaria. Recurre a una metodologia de investigacidon-acciéon con un alcance
descriptivo, su intervencion comienza con un diagnéstico inicial del grupo, una
intervencion pedagoégica basada en secuencias gamificadas y la evaluacion de sus
efectos mediante registros de observacion, rabricas y actividades electronicas como

Kahooty CoSpace aplicandola en la escuela secundaria técnica no. 66.

Los hallazgos principales muestran que la gamificacion resultd en mayor
motivacion y actitud positiva hacia la asignatura, facilitando el interés de los
estudiantes al resolver los problemas que impliquen multiplicacién y division. Se
promovié el célculo mental, la consolidacién de algoritmos donde mejoraron su
desempefio; sin embargo, también se expresa las limitaciones, entre ellas radica el
contexto en donde la falta de infraestructura tecnolégica y la influencia restringida
de los padres aunado a la comprension lectora como area de oportunidad se
reconoce que esta estrategia gamificada es equilibrada, pues advierte que su
eficacia depende del disefio instruccional, de la adaptacion al contexto sociocultural

y a la disponibilidad de recursos.

Por dltimo hago referencia a un informe de practica de Vazqués, J. (2022)
titulado la gamificacibn como estrategia para favorecer el desarrollo del célculo
mental mediante el trabajo colaborativo en alumnos de 50 grado de primaria en
modo hibrido. El objetivo fue identificar cdmo la gamificacién puede usarse como
estrategia para el desarrollo del calculo mental e impulsar el trabajo colaborativo, se
implement6 una metodologia aplicada.

Primero se realiz6 un diagnostico para identificar las dificultades del célculo
mental del grupo y su nivel de motivacion a partir de un test y la observacion directa,
complementando con una escala de actitudes para determinar su motivacion;

después se continué con una intervencion de 13 sesiones con secuencias
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gamificadas que incluyeron elementos de la gamificacion como roles, puntos, retos,

narrativas y dinamicas de recompensa.

En los principales hallazgos aumento la motivacién de los alumnos y un
incremento en la rapidez y precision en el calculo mental, ademas de que favorecio
el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes post pandemia concluyendo que la
gamificacién es una estrategia efectiva para mejorar el calculo mental y aumentar
la motivacion permitiendo que los alumnos valoren el error como parte del
aprendizaje y al mismo tiempo la gamificacién funciona como un medio que favorece

el aprendizaje significativo.

A partir de este recorrido de estudios internacionales, nacionales y locales
referentes a la gamificacion y la resolucion de problemas matematicos puedo
concluir que es posible identificar en los distintos contextos una tendencia en la que
buscan demostrar la eficacia de la gamificaciébn como estrategia para fortalecer los
procesos cognitivos fundamentales y mejorar actitudes hacia las matematicas, asi
como favorecer el aprendizaje significativo a través de dinamicas ludicas, entornos

inmersivos y secuencias didacticas estructuradas.

Sin embargo, se observa que dentro de estas lineas de conocimiento aun
prevalecen areas no suficientemente exploradas, particularmente en lo que
respecta al estudio especifico de la gamificacion aplicada a la resolucion de
problemas matematicos pues, a pesar que se abordan investigaciones centradas
en la gamificacibn como estrategia para el aprendizaje de las mateméticas o en el
desarrollo de habilidades relacionadas con la resolucion de problemas, no se
identifican estudios que focalicen de manera directa la implementacion de la
gamificacién en la resolucion de problemas matematicos, especialmente en el

ambito nacional.
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Ademas, dentro de la linea de conocimiento, interesa incidir en un contexto
educativo especifico con caracteristicas socioculturales particulares como el caso
de la escuela Carlos A. Carrillo y aunado a esto, el nicho que ocupa la presente
investigacion se encuentra en una interseccion entre dos elementos los cuales son
la gamificacion y la resolucion de problemas mateméticos, que supone validar y
comprender como la gamificacion puede influir en la resolucién de problemas de

una manera contextualizada.

A nivel nacional se observa una necesidad por indagar mas en esta linea, pues
esta explorado en el ambito del desarrollo de habilidades mateméticas en el nivel
preescolar en una época de pandemia. Esta situacion de pandemia también esta
presente en los estudios locales, por lo que es preciso desarrollar una investigacion
usando la gamificacion en un quinto grado donde se puedan adaptar las actividades

para trabajar en el aula y fuera de ella.

A partir del analisis de los estudios internacionales, nacionales y locales es
posible identificar que este trabajo se inscribe dentro de las Lineas de Generacion

y Aplicacion al Conocimiento (LGAC) que ““constituyen una serie coherente de
proyectos, actividades o estudios que profundizan en el conocimiento como
producto de la investigacion basica y aplicada con un conjunto de objetivos y metas
de caracter académico, en temas disciplinares o multidisciplinares.” (UACH, 2022,

parr 2).

Por lo anterior, al localizar entre las LGAC establecidas por la Benemérita y
Centenaria Escuela Normal del Estado, la que se relaciona con la ensefianza de las
matematicas es la linea 1. Ensefianza y Aprendizaje, que “incluye temas de
pedagogia y didactica aplicada a los diferentes niveles y asignaturas de la
educacion bésica y educacion normal, programas de estudio, planeacion,

contenidos, técnicas y estrategias de ensefianza y aprendizaje” (BECENE, 2025,
p.2).
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En este sentido, el presente estudio se centrar en el analisis de una problematica
concreta en el aula, relacionada con las dificultades que presentan los estudiantes
en la resolucion de problemas matematicos. En este sentido, dentro de las Lineas
de Generacion y Aplicacion del Conocimiento (LGAC) se identifica un vacio en la
investigacion relacionado con el disefio e implementacion de propuestas de
gamificacién orientadas de manera intencionada a la planificacion de actividades,
recursos y dindmicas ludicas centradas especificamente en el fortalecimiento de

habilidades para la resolucion de problemas matematicos.

El nicho en el que se ubica la presente investigacion se localiza en la
interseccion entre la gamificacion y la resolucion de problemas matematicos. Por
ello, se pretende que el aporte de esta investigacion al estado del conocimiento
radigue en ofrecer evidencia empirica contextualizada en una escuela primaria
publica, donde la implementacion de una estrategia gamificada puede influir en las
habilidades de resolucién de problemas matematicos, contribuyendo asi a atender

el vacio identificado en investigaciones aplicadas a nivel nacional y local.

Asimismo, este estudio contribuye a ampliar el campo de investigacion sobre la
gamificacién en educacion primaria, fortaleciendo la LGAC mediante una propuesta
de intervencién situada, pertinente y susceptible de ser adaptada a contextos

educativos similares.

Marco legal y normativo

La implementacion de la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer la
resolucién de problemas matematicos encuentra sustento en el marco legal y e que
regula la SEP, dicho marco orienta la practica docente hacia la mejora continua de
los aprendizajes, el desarrollo integral del alumnado y la formacion de habilidades

cognitivas necesarias para enfrentar situaciones de la vida cotidiana; por ello, la
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gamificacién puede considerarse una alternativa metodolégica congruente con los

principios educativos vigentes.

Articulo 3ro de la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos

La educacion que imparta el Estado tendera a desarrollar armonicamente
todas las facultades del ser humano [...] promovera la honestidad, los valores
y la mejora continua del proceso de ensefianza aprendizaje. [...] ser4 de
excelencia, entendida como el mejoramiento constante que promueve el
maximo logro de aprendizaje de los educandos, para el desarrollo de su
pensamiento critico. (Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos,
2023, p.8-11)).

De este articulo deriva la necesidad de la implementacion de la gamificacion,
en tanto promueve el desarrollo integral de estudiante y de la mejora continua de

los aprendizajes

Ley general de la educacion...

“La educacion respondera a la dignidad de las personas y el interés superior
de la nifiez... buscara la formacién integral de las y los educandos, al
desarrollar sus facultades cognitivas, socioemocionales y fisicas [...]
favorecer el desarrollo de las facultades de razonamiento y de pensamiento
|6gico-matematico para la resolucion de problemas en todos los ambitos de
la vida.” (Ley General de Educacion, Art. 11y 15, 2019).

Plan de estudios 2022
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La autonomia profesional del magisterio es una construccién social que tiene
como base el reconocimiento de las y los maestros como agentes
fundamentales del proceso educativo... Esta autonomia implica la libertad
para ejercer la docencia y realizar los procesos de ensefianza y aprendizaje
de acuerdo con los saberes y experiencias de cada docente, en didlogo con
las y los estudiantes y el resto de la comunidad escolar. Ello supone la
capacidad de decidir sobre los métodos, técnicas y estrategias didacticas que
consideren pertinentes para el logro de los aprendizajes, asi como para la
organizacion de los contenidos de acuerdo con las necesidades de sus

estudiantes y el contexto en que se ubican. (SEP, 2023, p.52-53).

Lo anterior respalda la posibilidad de que el docente seleccione estrategias
didacticas acordes con las necesidades del grupo y del contexto escolar, por ello, la
gamificacién se justifica como una propuesta metodoldgica valida, al responder a la
diversidad del alumnado y favorecer ambientes de aprendizaje dinamicos y

participativos.

De igual forma, la actual politica educativa en México, a través de la Nueva
Escuela Mexicana, impulsa una transformacion de los modelos tradicionales
centrados Unicamente en la memorizacion y repeticibn de procedimientos,
colocando como eje central el campo formativo de Saberes y Pensamiento
Cientifico.

“Ello implica el fortalecimiento de habilidades, actitudes y valores, asi como
la utilizaciébn de conceptos (ya no sélo nociones) y del lenguaje cientifico. Dicha
progresién obedece al nivel de complejidad y abstraccion que alcanzan las

capacidades cognitivas de las y los adolescentes”(SEP, 2022, p. 2)

En sintesis, el marco normativo y legal vigente en México brinda sustento a

la implementacion de estrategias innovadoras como la gamificacion dentro del
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ambito educativo tanto la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos
como la Ley General de Educacion y el Plan de Estudios 2022 orientan la practica
docente hacia la excelencia, la mejora continua, el desarrollo integral del alumnado

y el fortalecimiento del pensamiento l6gico-matemético.

En este contexto, la gamificacion se presenta como una alternativa
pedagdgica pertinente para favorecer la motivacién, la participacion activa y la
resolucion de problemas mateméaticos, en congruencia con los principios y

propasitos de la Nueva Escuela Mexicana.

2.2 Bases tedricas

La ensefianza de las matematicas en la educacion primaria

La ensefianza de las matematicas en la educacién primaria constituye uno de los
pilares fundamentales en la formacién integral del alumnado en el que su verdadero
valor reside en la capacidad que ofrece para moldear el pensamiento logico, critico
y reflexivo de los nifios , en el que desde los primeros afios de escolaridad, el
contacto con el lenguaje matematico permite a los estudiantes no solo comprender
su entorno mas cercano, sino también anticiparse a situaciones, resolver los
pequefios conflictos de la vida cotidiana y construir una base soélida para la toma de

decisiones informadas.

El propdsito esencial de las matematicas en esta etapa educativa va mas alla
de la mera acumulacion de contenidos; se orienta al desarrollo integral que habilitan

al alumno para interpretar, analizar e intervenir en su realidad.

La ensefianza y el aprendizaje de las mateméaticas son fundamentales para
el desarrollo de habilidades cognitivas, la aplicacién en otras disciplinas, la
resoluciéon de problemas cotidianos, la precision y la exactitud, el

pensamiento critico y la preparacion para el futuro laboral. Ademas, las
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matematicas son esenciales para el avance cientifico y tecnoldgico. Por
estas razones, la importancia de ensefiar y aprender matematicas en la
educacién y en la vida en general no puede ser subestimada.. (Criollo,
2024,p.34)

En el panorama educativo actual, la didactica de las matematicas se orienta
hacia enfoques pedagdgicos que sitian al estudiante en el centro del proceso por
lo cual se privilegia el aprendizaje significativo, donde segun Ausubel (1968), una
construccioén cognitiva que se produce cuando el nuevo saber se ancla de manera
no arbitraria en los conocimientos y experiencias previas del alumno asegurando
una retencion mas duradera y una comprension mas rica de los fendmenos

matematicos.

2.2.1 Matematicas en la NEM

En el marco de la Nueva Escuela Mexicana, las matematicas se conciben como un
saber fundamental para el desarrollo integral del alumnado orientado no solo a una
adquisicibn de contenidos curriculares, pues también se contempla el
fortalecimiento del pensamiento critico, el razonamiento logico, la argumentacion y
la toma de decisiones en contextos en el cual las mateméticas se encuentran

inmersas en el campo formativo de saberes y pensamiento cientifico.

Este campo orienta a que los estudiantes desarrollen formas de
razonamiento que les permitan comprender y explicar la realidad, “el pensamiento
cientifico implica un modo de razonamiento que implica relaciones coherentes
fundados en el desarrollo de habilidades para indagar, interpretar, modelizar,

argumentar y explicar el entorno” (SEP, 2022, p.130).
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Asimismo, se establece que este campo formativo contribuye a que los
estudiantes cuenten con conocimientos que les permitan hablar de manera

informada frente a situaciones de su contexto al sefialar que:

El estudio de este campo aporta a la formacion de la ciudadania que cuente
con conocimientos para favorecer en un problema determinado o explicar lo
gue sucede a su alrededor; participe democraticamente genere y exprese
opiniones propias y tome decisiones fundamentadas en asuntos de
trascendencia personal y social (SEP, 2022, p.130).

Desde esta vision las matematicas se articulan con otras disciplinas para
favorecer una comprension amplia y contextualizada de los fendmenos
promoviendo su uso como una herramienta para interpretar, modelar y transformar

la realidad.

Se rompié la idea de que las matematicas son un cumulo de conceptos,
formulas, algoritmos, teoremas y demostraciones que las y los estudiantes
deben copiar del pizarrén o del libro de texto [...] lo cual no permite que las y
los estudiantes sean conscientes de su aprendizaje, de lo que ignoran y
saben, y de su capacidad para relacionar conceptos con la solucién de un
problema (SEP, 2022, p. 36).

Es por ello que en la Nueva Escuela Mexicana (NEM), representa un modelo
educativo integral que articula principios de equidad, pertinencia cultural, inclusion
y aprendizaje significativo con el objetivo de formar estudiantes capaces de
enfrentar retos reales en contextos diversos, donde la resolucién de problemas
matematicos se posiciona como una competencia transversal que articula saberes,
habilidades y actitudes necesarias para desenvolverse en situaciones auténtica de

la vida cotidiana.
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El Plan de estudio de la Educacion, Preescolar, Primaria y Secundaria
(2022), establece de manera explicita que el aprendizaje debe centrarse en la
resolucion de problemas reales, al seialar que “el estudio de las matematicas debe
promover la resolucién de problemas como una practica social que permita a las y
los estudiantes analizar situaciones, formular preguntas, proponer estrategias,

argumentar procedimientos y validar resultados” (SEP, 2022, P.120).

Esta postura coloca la resolucion de problemas como un proceso activo, en
el cual el estudiante participa de manera consciente en la construccién de su
conocimiento, favoreciendo el desarrollo de habilidades cognitivas complejas como
la interpretacién, la toma de decisiones y la reflexion metacognitiva, con ello también
se enfatiza que el trabajo mateméatico debe alejarse de practicas mecénicas
indicando que “la ensefanza de las matematicas no debe centrarse en la
memorizacion de algoritmos sino en la comprension de los procesos que permiten

resolver problemas en los distintos contextos” (SEP, 2022, p.126).

Desde esta perspectiva la resolucion de problemas matematicos se vincula
directamente con la vida cotidiana (contexto) del alumnado promoviendo
aprendizajes con sentido y relevancia social pues “la resolucion favorece que las y
los estudiantes relacionen sus conocimientos matematicos con su entorno
fortaleciendo su capacidad para enfrentar situaciones de la vida diaria de manera
critica y responsable” (SEP, 2022, p.124).

En este marco, la NEM reconoce el papel activo del docente como mediador
del aprendizaje, responsable de disefiar situaciones problematicas retadoras que
impulsen el razonamiento, la participacion activa y la construccion colectiva del
conocimiento. En este sentido, “el papel del docente consiste en disefar situaciones
didacticas que propicien la exploracion, el dialogo, el error como oportunidad de

aprendizaje y la reflexion colectiva” (SEP, 2022, p. 120), lo cual se articula con los
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principios pedagdgicos de la Nueva Escuela Mexicana al promover una educacion

humanista, inclusiva y contextualizada.

2.2.2 Problemas matematicos

Antes de adentrarnos en la resolucién de problemas, resulta ineludible detenernos
en la conceptualizacibn misma del objeto de estudio: ¢qué entendemos

exactamente por "problema matematico” en el contexto de la Educacion Primaria?

Pues mientras que un ejercicio demanda la aplicacibn mecéanica o
memoristica de un algoritmo previamente aprendido, un verdadero problema sitla
al resolutor frente a una situacion de bloqueo inicial, es decir, el estudiante dispone
de los datos y reconoce la meta, pero desconoce el camino o la estrategia especifica
gue debe transitar para alcanzar la solucion donde esta situacion de incertidumbre
es, precisamente, el escenario idéneo donde la gamificacién puede desplegar su
potencial motivador, ayudando al nifio a persistir en la blusqueda de una via de

solucién.

En consonancia con esta perspectiva didactica, adoptamos la
conceptualizacion propuesta por Capote (2008), quien delimita el problema
matematico a partir de una serie de caracteristicas estructurales que lo diferencian
claramente de otras tareas escolares pues para este autor, un problema, en tanto

concepto didactico-matematico, se define por los siguientes rasgos distintivos:

1. Ser un planteamiento donde aparece una exigencia que obliga a partir de
una situacion inicial buscar una via de solucion para obtener una situacion
final.

2. Lavia para pasar de la situacion inicial a la situacion final es desconocida
para el resolutor.

3. La persona debe querer hacer la transformacion
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4. Ajuste a la realidad de los elementos estructurales y/o relaciones logicas

entre los mismos.

En sintesis, la conceptualizacion propuesta por este autor permite delimitar
con precision el tipo de tarea matematica que serd objeto de atencién en este
estudio pues de los cuatro rasgos sefialados, doy énfasis a la condicion del camino
desconocido y la voluntad expresa del resolutor, ya que ambos factores delimitan el
espacio didactico en el que una estrategia de intervencion como la gamificacion que

puede desplegar todo su potencial transformador.

2.2.3 Resolucién de problemas matematicos

La resolucion de los problemas mateméticos constituye uno de los ejes
fundamentales del aprendizaje de las matematicas ya que implica la movilizacion
integrada de conocimientos, habilidades cognitivas, estrategias heuristicas vy
procesos metacognitivos para enfrentar situaciones especificas que exigen la
interpretacion de los problemas, el analisis de la situacion, la planificacion de

acciones, la toma de decisiones y la evaluacion de los resultados obtenidos.

Pues la resolucion de problemas “constituye una habilidad fundamental en el
desarrollo del pensamiento mateméatico y desempefia un papel central en la
educacion, ya que permite abordar contenidos matematicos desde diferentes
niveles de trabajo y conectarlos con situaciones de la vida real”. (Orihuela, 2025,
p.4); en el que desde una perspectiva general, un problema matematico es una
situacion que tiene un objetivo por alcanzar. El problema implica un proceso activo
de busqueda, exploracion y reflexion, mas que de una aplicacion mecanica de

algoritmos.

Uno de los referentes mas clasicos en el estudio de la resolucién de
problemas es George Polya (1965), que concibe al problema matematico como una

situacion en la que se busca conscientemente una accién apropiada para alcanzar
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una meta, y que requiere un pensamiento reflexivo y I6gico para resolverla que exige
una estrategia, razonamiento y creatividad. quien en su obra How to solvet It

propuso un modelo heuristico.

Este modelo heuristico sigue una secuencia de 4 pasos o actividades que
van desde la comprension hasta la evaluacion de los resultados donde se pone en
juego facultades inventivas y curiosidad por tratar de resolver situaciones
probleméticas con sus propios medios usando la experimentacion y el

descubrimiento de la solucion.

El primer paso consiste en “entender el problema” que implica identificar los
datos relevantes, las incognitas y las condiciones establecidas, asi como reformular
el problema mediante sus propias palabras o haciendo uso de diferentes
representaciones (diagramas, esquemas, dibujos), este es el punto de partida para
gue el alumno analice y comprenda ¢Qué comunica el problema?, ¢Cual es la

incégnita?, ¢ Con qué datos contamos?.

El segundo paso es el configurar el plan donde el estudiante hace uso de sus
conocimientos y creatividad para disefiar una estrategia ideando un plan para la
resolucion del problema usando diferentes representaciones (numérica, esquemas,
dibujos, material concreto), para encontrar las operaciones/algoritmos necesarios

considerando pasos y secuencias para su resolucion.

El tercer paso es la ejecucién del plan que requiere aplicar estrategias
seleccionadas y anteriormente planificadas donde se considera asignar un tiempo
razonable para su implementacion, si se considera que el tiempo asignado va a ser

insuficiente se recomienda pasar a los siguientes problemas.

El dltimo paso consiste en mirar hacia atras, donde el estudiante verifica los

resultados a través de la reflexion, que como su nombre lo indica es darle una
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mirada hacia atrds haciendo una evaluacion de todo el plan/estrategia para
comprobar que los resultados sean correctos o en lo contrario para replantear los

pasos de la estrategia utilizada.

Si bien el modelo de Polya (1965) ha sido mundialmente aceptado,
investigaciones posteriores han sefialado que la resolucién de problemas es un
proceso mas complejo que no sigue una secuencia lineal, como Alan H. Schoenfeld
(1985) que amplia este proceso heuristico al proponer un modelo cognitivo que
integra diversas dimensiones que influyen en el desempefio de los estudiantes al

resolver problemas matematicos.

Segun Schoenfeld (1985), la resolucion de problemas mateméaticos depende
de 4 componentes principales: los recursos (conocimientos matematicos
disponibles), las estrategias heuristicas, el control y el sistema de creencias del

estudiante acerca de las matematicas y de su propia capacidad para responderlas.

Los recursos hacen referencia al contenido conceptual y procedimental que
posee el estudiante, mientras las estrategias heuristicas son las estrategias
generales para resolver un problema como buscar patrones, simplificar el problema
o mirar hacia atras (Shoenfeld, 1985), intencionando que debe ser intencional y

reflexivo no mecanico.

El siguiente paso es la control que implica la capacidad gestionar su propio
proceso de resolucion, en ello incluye planificar, supervisar y evaluar el propio
pensamiento verificando y haciendo las modificaciones necesarias “un buen
solucionador de problemas es capaz de monitorear y ajustar la estrategia sobre su

proceso (Schoenfel, 1985).

Por ultimo el sistema de creencias son las ideas y percepciones que tiene el

estudiante sobre las matematicas que influyen profundamente en el desempefio y

64



en como abordar los problemas ya que concepciones negativas sobre las
matematicas pueden afectar la persistencia y disposicion de enfrentar problemas

desafiantes.

Los aportes de ambos autores son de vital importancia para conceptualizar
la resolucién de problemas matematicos; sin embargo, la presente investigacion
retoma de manera prioritaria el modelo de Schoefeld (1985), debido a que permite
analizar la resolucion de problemas desde una vision integral que articula
dimensiones cognitivas, metacognitivas y emocionales coherentes con la propuesta

de intervencion basada en la gamificacion.

Con ello se hace referencia a que es un proceso que se desarrolla en cuatro
etapas: comprender el problema, elaborar un plan, ejecutar dicho plan y revisar la
solucion obtenida; esta propuesta ha sido ampliamente utilizada en la didactica de
las matematicas, ya que permite estructurar el pensamiento del estudiante al

enfrentarse a situaciones problematicas.

Asimismo, autores como Alan Schoenfeld (1985) destacan que la resolucion
de problemas no solo depende del conocimiento matematico, sino también de
factores como las creencias del estudiante, su motivacion y las estrategias que
utiliza para abordar la situacion, lo que refuerza la importancia de generar ambientes

de aprendizaje que favorezcan la reflexion y la participacion activa.
2.2.4 Habilidad de resolucién de problemas mateméticos
Desde la perspectiva sociocultural del aprendizaje, las habilidades se conciben

como construcciones que se desarrollan mediante la interaccidon con el entorno y la

apropiacién progresiva del conocimiento, Vigotsky, L. (1987) la define como:
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Conjunto de acciones que realiza el estudiante para llevar a cabo
creativamente diferentes actividades, utilizando los conocimientos que
posee, mediante operaciones graduales que va incorporando en su psiquis,
hasta convertirlos en hacer y saber hacer dichas actividades, logrando el
objetivo propuesto. ( p. 13).

Esta concepcion permite comprender que la resolucibn de problemas
matematicos se define como “la capacidad de identificar y analizar situaciones
problematicas cuyo método de solucién no resulta obvio de manera inmediata.
Incluye también la disposicion a involucrarnos en dichas situaciones con el fin de
lograr nuestro pleno potencial como ciudadanos constructivos y reflexivos” (OCDE,
2014, p.30) por ello la habilidad implica un proceso de internalizacion definitiva
donde el estudiante hace praxis combinando sus conocimiento y saberes
poniéndolos en préactica para movilizando los saberes previos, estrategias, formas
de representacion y procesos de regulacién del pensamiento que se fortalecen a

través de la practica, la mediacion docente y la interaccién con otros.

Desde esta perspectiva, la habilidad de resolucion de problemas
matematicos se construye gradualmente en el aula mediante experiencias que
desafian al estudiante a analizar situaciones, formular estrategias, justificar sus
decisiones y reflexionar sobre sus resultados. Por ello, el desarrollo de esta
habilidad requiere propuestas didacticas que promuevan la participacion activa, el
razonamiento y la motivacion, elementos que sustentan la incorporacion de la

gamificacibn como estrategia pedagdgica dentro de la presente investigacion.

2.2.5 Comprension del enunciado

La comprension del enunciado puede entenderse como un proceso de lectura
matematica en el que intervienen habilidades linglisticas y cognitivas. No basta

con decodificar palabras, es necesario construir significado. El alumnado debe
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interpretar vocabulario especifico, conectores ldgicos, relaciones temporales,
comparaciones y expresiones cuantitativas, donde problemas verbales combinan
lenguaje natural con lenguaje matematico, lo que demanda competencias lectoras

ademas del dominio numérico.

No tiene sentido contestar a una pregunta que no se comprende. Es
deplorable trabajar para un fin que no se desea. Sin embargo, tales errores
se cometen con frecuencia, dentro y fuera de la escuela. El maestro debe
evitar que se produzcan en su clase. El alumno debe comprender el
problema. Pero no sélo debe comprenderlo, sino también debe desear

resolverlo. (Pdlya, 1965. p.19).

Ademas, autores como Mayer, R. (2009) sefalan que la resolucion de
problemas verbales requiere traducir el texto a una representacion mental de la
situacion planteada; es decir, el estudiante necesita imaginar el escenario descrito,
organizar la informacién y transformarla en un modelo matemético ya que cuando
esta representacion es incompleta o erronea, surgen dificultades frecuentes como
operar con todos los numeros del problema sin analizar su funcion, ignorar datos

importantes o confundir la pregunta central.

En educacion primaria es comun observar que muchos estudiantes asocian
determinadas palabras clave con operaciones especificas, por ejemplo “mas” con
suma o “repartir’ con division y aunque estas asociaciones pueden ser utiles en
ciertos casos, también pueden generar errores cuando se aplican de forma
automatica ya que la comprension auténtica del enunciado exige analizar el

contexto completo y no depender Unicamente de palabras aisladas.

2.2.6 Constructivismo cognitivo
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Segun Piaget, el desarrollo intelectual es un proceso de reestructuracion del
conocimiento y este proceso se desencadena por un cambio 0 evento externo que
genera un conflicto o desequilibrio en la persona, como resultado, la estructura de
conocimiento existente se modifica, llevando a la elaboracién de nuevas ideas o

esquemas a medida que el individuo se desarrolla.

El constructivismo cognitivo es una corriente tedrica del aprendizaje
propuesta por Jean Piaget (1978) que sostiene que los individuos construyen su
conocimiento a través de su interaccion con el entorno y la asimilacion y la
acomodacion de nuevas experiencias. Es decir que el conocimiento se construye
activamente a partir de la interaccion entre los conocimientos previos del sujeto y
las nuevas experiencias del aprendizaje, en donde aprender implica un proceso
interno de reorganizacion cognitiva mediante el cual el individuo interpreta,
selecciona y otorga el significado a la informacion en funcion a sus estructuras

mentales existentes y de su interaccion con el entorno.

En este sentido, el constructivismo cognitivo considera al estudiante como
protagonista de su propio aprendizaje, mientras que el docente asume un rol de
mediador; por otra parte se explica que el conocimiento no es una copia de la
realidad sino de una construccién progresiva que se produce mediante la interaccién

constante entre el sujeto y su entorno.

Este proceso se lleva a cabo a través de dos mecanismos fundamentales, la
asimilacion que consiste en incorporar nueva informacion a los esquemas mentales
existentes y la acomodacion, que implica modificar dichos esquemas cuando la

nueva informacion no puede ser integrada de manera directa.

Piaget (1970) afirma que “conocer un objeto no es copiarlo, sino actuar sobre
él” (p.17), lo que pone de manifiesto la importancia de la actividad mental y de la

experiencia en la construccién de conocimiento, en el cudl ambos procesos
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(asimilacién y acomodacién), se encuentran regidos por el principio de equilibrio en
donde se busca un equilibrio entre sus esquemas cognitivos y las exigencias del

entorno generando asi nuevos niveles de comprension.

Asimismo, Piaget propuso una serie de etapas del desarrollo cognitivo
(sensoriomotora, preoperacional, operaciones concretas y operaciones formales),
estas etapas nos sirven como marco de referencia para comprender las
capacidades cognitivas que los estudiantes poseen en determinados momentos de
desarrollo, lo cual resulta relevante para el disefio de estrategias didacticas acorde

a su nivel de pensamiento.

Durante este estadio, los procesos de pensamiento de un nifio se vuelven mas
maduros y “cOmo un adulto” donde empiezan solucionando problemas de
manera mas logica; donde el pensamiento hipotético abstracto alin no se ha
desarrollado y los nifios solo pueden resolver los problemas que se aplican a

eventos u objetos concretos”.(Piaget, 1978, p.85).

Es decir, que los nifios ya pueden solucionar problemas pero solo a los que se
relacionan con contexto, realidad u objetos concretos que ya conocen o han
experimentado a partir de sus sentidos (vista, tacto, olfato, gusto), donde Piaget nos
indica que los nifios empiezan a utilizar el razonamiento inductivo que involucra

inferencias a partir de observaciones con el fin de hacer una generalizacion.

2.2.7 Principales dificultades al resolver problemas matematicos

En la resolucién de problemas matematicos se presentan dificultades por parte de
los estudiantes al resolverlos, Duran (2019), hace un analisis a partir del libro La

comprension del enunciado: paso inicial para resolver problemas de Matematicas

donde menciona las siguientes:
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e Dificultad para darle significados a la lectura del enunciado del
problema.

e Incapacidad para identificar los datos, incégnitas, condiciones del
problema, palabras o conceptos clave.

e Reescribir el enunciado en otra forma entendible.

e Dificultad para encontrar los datos intermedios, no explicitos en el
enunciado de problema.

e Desconocimiento de las etapas y de los pasos generales que se
pueden seguir para resolver un problema.
(Duran, 2020, p.19).

En este sentido, resulta indispensable que el docente disefie
situaciones didacticas orientadas al desarrollo gradual de estas habilidades,
promoviendo espacios donde el alumnado analice los enunciados, dialogue
sobre posibles procedimientos y justifigue sus respuestas; ademas de
incorporar estrategias como la lectura compartida del problema, el subrayado
de datos relevantes, la identificacion de la pregunta central, la elaboracion de
esquemas o dibujos y la reformulacién del enunciado con palabras propias
para favorecer una comprensioén mas profunda y permitan que el estudiante

construya sentido antes de operar.

Atender estas dificultades desde los primeros grados escolares resulta
fundamental, debido a que las deficiencias en la comprension de problemas
suelen acumularse y hacerse mas evidentes en niveles posteriores, donde
las situaciones matematicas demandan mayor analisis y abstraccion,

considerandose pertinente durante la educacion primaria.

En consecuencia, comprender las dificultades que enfrentan los
estudiantes al resolver problemas matematicos permite orientar mejor la

practica docente y disefar intervenciones pertinentes pues “cuando se
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fortalecen los procesos de comprension, analisis y planificacion, se
incrementan las posibilidades de que el alumnado desarrolle seguridad,

autonomia y pensamiento matematico significativo”’(Aebli, 2008, p.8).

2.2.8 Gamificacion

El concepto de gamificacién surge en el contexto de los cambios tecnolégicos,
sociales y culturales asociados al avance de la sociedad digital y a la creciente
influencia de los videojuegos en distintos &mbitos de la vida cotidiana, la
gamificacion consiste en “la utilizacion de dinamicas basadas en juego , estética y
pensamientos ludicos para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover sus
aprendizaje y resolver problemas” Karl Kepp (2012); mientras que para Werbach y
Hunter (2012) se refiere a la aplicacion de elementos de un juego a actividades que

no son recreativas organizadas en dinamicas mecanicas y componentes.

Mediante la conceptualizacion de Werbach y Hunter (2012) las dinamicas
son entendidos como la narrativa de la actividad y las emociones implicadas entre
sus participantes, la mecéanica que son las recompensas y los desafios que se
trabajan durante la dinamica. Los “badgets” que son las insignias que se van
entregando a medida que van superando los desafios, y “leaderboards” es la tabla
de clasificaciéon que motivan a los alumnos a una sana competencia y a participar
mas manteniendo una atencion que de manera implicita favorece un mejor

aprendizaje.

Si bien el concepto es reciente, Vergara y Gomez (2015) sefiala que sus
fundamentos teodricos, se basan en corrientes previas como la psicologia
conductual, la teoria de la motivacion, el constructivismo y los estudios del
aprendizaje basado en juegos. Mientras que sus primeros usos se dieron en
entornos empresariales y de mercadotecnia donde se emplearon sistemas de

puntos, insignias y niveles para incrementar la participacién de los usuarios.
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Gee (2007) menciona que los videojuegos promueven aprendizajes
complejos al exigir al jugador la resolucién de problemas, la toma de decisiones, la
autorregulacion y la reflexion sobre el error, con ello desde la perspectiva educativa
la gamificacion comienza a consolidarse como una estrategia didactica a partir del
reconocimiento de que el juego constituye una habilidad inherente del ser humano

y un medio natural para aprender.

2.2.9 Fundamentos tedéricos en la gamificacion

Uno de sus principales sustentos teéricos se encuentra en el conductismo,
particularmente en los principios del refuerzo positivo en el que las conductas
tienden a repetirse cuando reciben consecuencias favorables “el refuerzo positivo
es un concepto fundamental del condicionamiento operante desarrollado por B.F.
Skinner que establece que la probabilidad de que una conducta se repita aumenta
cuando esta va seguida inmediatamente por una consecuencia favorable, agradable

o recompensante” (Rovira, I, 2018, p.4).

En el contexto escolar, ello se refleja cuando el estudiante obtiene puntos,
niveles, reconocimientos o retroalimentacion inmediata tras completar una
actividad; no obstante, diversos autores advierten que limitar la gamificacion a estos
recursos externos empobrece su potencial formativo. Pérez-Lépez y Navarro-
Mateos (2022) sefialan que muchas propuestas educativas se reducen al modelo
PBL (points, badges and leaderboards), cuando en realidad “no podemos pensar

que con algo tan sencillo solucionaremos problemas troncales” (p. 6).

Por otra parte, la gamificacion también se relaciona con el constructivismo,
al considerar que el aprendizaje se construye activamente mediante la interaccion
con el entorno permitiendo que el estudiante aprende, se equivoca, reajusta

estrategias y resuelve problemas significativos,“El aprendizaje despierta una serie
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de procesos evolutivos internos capaces de operar solo cuando el nifio estad en

interaccién con las personas de su entorno” (Vygotsky, 1988, p. 90).

Las experiencias gamificadas favorecen precisamente estos procesos, ya
que sitlan a los alumnos frente a retos progresivos que demandan analisis, toma
de decisiones y colaboracion y asi, el estudiante deja de ser receptor pasivo de

informacion para convertirse en protagonista de su propio aprendizaje.

Otro fundamento central corresponde a las teorias de la motivacion,

especialmente aquellas que distinguen entre motivacion intrinseca y extrinseca:

La motivacion intrinseca se refiere a aquellas situaciones donde la persona
realiza actividades por el gusto de hacerlas, independientemente de si
obtiene un reconocimiento o no. La motivacion extrinseca, por su parte,
obedece a situaciones donde la persona se implica en actividades
principalmente con fines instrumentales o por motivos externos a la actividad

misma, como podria ser obtener una recompensa (Ajello, 2003, p.155).

En relacién con ello, Yu-Kai Chou sostiene que una gamificacion efectiva
integra multiples dimensiones humanas y no solo recompensas visibles. Segun este
autor, “la gamificacion efectiva es una combinacion de disefio de juego, dinamica
de juego, economia del comportamiento, psicologia motivacional, plataformas
tecnologicas, asi como implementaciones de negocios” (Chou, s.f., p. 3). Esta
postura resalta la complejidad del fendmeno motivacional implicado en las

experiencias gamificadas.

Finalmente, la gamificacion se vincula con el aprendizaje basado en juegos,
enfoque que reconoce el valor educativo del juego como medio natural para
aprender a través de retos progresivos, reglas claras, retroalimentacion constante

y posibilidad de ensayo-error, los entornos ladicos favorecen procesos cognitivos
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complejos como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la

autorregulacion.

2.2.10 Elementos de la gamificacién

Los elementos de la gamificacion constituyen la base para el disefio de experiencias

motivadoras dentro de contextos educativos y no ladicos. Werbach y Hunter (2012)

vease en el anexo 5. Elementos de la gamificacion donde se clasifican estos

elementos en tres categorias: dindmicas, mecénicas y componentes.

Dinamicas: representan los aspectos mas generales de la experiencia
gamificada, ya que orientan el sentido y propésito de la actividad en el que
se relacionan con elementos como la narrativa, las emociones, el progreso,

la cooperacién, la competencia y el sentimiento de logro..

Mecanicas: corresponden a los procesos, reglas y acciones que permiten el
funcionamiento de la actividad gamificada. Entre las mas comunes se
encuentran los desafios, recompensas, retroalimentacién inmediata,

acumulacioén de puntos, niveles, turnos, competencia y colaboracion.

Componentes: son los elementos visibles y concretos que materializan las
dindmicas y mecéanicas dentro de la actividad. Entre ellos destacan los
puntos, insignias, tablas de clasificacion, avatares, barras de progreso,

medallas, vidas o recompensas virtuales.

La interaccion articulada entre dindmicas, mecanicas y componentes

posibilita la creacion de actividades acordes con las necesidades del entorno

educativo, siempre que su disefio responda a propdsitos pedagdgicos claros y no

Unicamente al entretenimiento.
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2.2.11 Gamificaciéon en el contexto educativo

En el @&mbito educativo aplicar la gamificacién supone incrementar la motivacion y
el compromiso del estudiante donde uno de los principales desafios del profesorado
es:
cautivar al alumnado para sumergirlo en una aventura que le permita
alcanzar una finalidad educativa que trascienda el final de la experiencia, a
partir de un propdsito apasionante y donde los retos y recursos que plantee
el docente (guia, pero no protagonista) deberan estar coherentemente

integrados en la narrativa que se haya construido (Pérez, 2020, p. 39).

Es decir que el docente no solo debe realizar una estrategia gamificada sino
gue ademas lo tiene que involucrar y hacer participe del aprendizaje durante el
proceso de gamificacion para ello la motivacion es un elemento esencial a
considerar para el proceso de ensefianza aprendizaje pues se influye directamente
en el interés, en la participacion, en la disposicion para enfrentar desafios y construir

aprendizajes significativos

2.2.12 Neurodidéctica

La neurodidactica es una disciplina que surge de la integracion entre la
neurociencia, la psicologia y la educacion, cuyo propoésito es coOmo comprender
coémo funciona el cerebro durante el aprendizaje; de acuerdo con Mora (2013), la
neurodidactica se centra en estudiar los mecanismos escolares que intervienen en
la adquisiciéon de conocimiento destacando que solo se puede aprender aquello que

despierta emocion y motivacion en el estudiante.

Ocampo (2019) explica que la neurodidactica permite disefiar estrategias
didacticas acordes con los procesos cognitivos, emocionales y sociales del
estudiante y en este mismo sentido la neurodidactica se concibe como un puente

entre la teoria neurocientifica y la accién educativa por lo que “la neurodidactica
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permite comprender el aprendizaje desde la dinamica cerebral y trasladarse en el
aula” (Rodriguez, 2023, p. 36), lo que implica que el docente deja de basarse
Gnicamente en su intuicibn pedagodgica para fundamentar la ensefianza en

evidencias cientificas sobre cémo aprende el cerebro.

Desde la neurodidactica se reconoce que factores como la emocion, la
motivacion, la atencion y la participacion activa son determinantes en el aprendizaje
y Tokuhama (2021) reconoce que el cerebro aprende mejor cuando se encuentra
en un estado emocional positivo ya que la motivacion favorece la activacion de
areas cerebrales vinculadas con la memoria y el razonamiento, por ello en el &mbito
de ensefianza-aprendizaje las estrategias didacticas deben disefiarse de manera

gue resulten atractivas, retadoras y significativas para el estudiante.

En relacion con la resolucion de problemas matematicos, la neurodidactica
ofrece un marco explicativo para comprender por qué los estudiantes presentan
dificultades al enfrentarse a situaciones problematicas, y en relacibn a esta
perspectiva se reconocen diversos principios que orientan al disefio de practicas
pedagdgicas acorde con el funcionamiento cerebral. Estos principios permiten

explicar qué estrategias favorecen el aprendizaje.

Segun varios autores el aprendizaje eficaz exige la activacion de mdltiples
sentidos y de recursos cognitivos del estudiante, Boscan (2011) citado de Ramirez
(2024), propone tres principios neurodidacticos el de interaccion, el de equilibrio y

el holistico (anexo 6), a continuacion se presentan:

Principio de interaccion

Boscan (2011), nos dice que el principio de interaccion, parte de la idea de que el
cerebro humano no procesa la informacion de forma unidimensional, sino que

integra multiples modalidades sensoriales para construir representaciones mas
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integral de saberes y conocimiento. Para ello requiere que los estudiantes activen

sus sentidos y estén atentos y listos para procesar activamente la informacion.

La neurociencia ha demostrado que cuando un estudiante recibe estimulos
a través de diferentes sentidos (vista, oido, tacto, gusto, olfato), se activan distintas
redes neuronales que se conectan entre si facilitando la consolidacion y la
recuperacion del aprendizaje y “esto sucede porque el cerebro representa el
contenido a través de mas canales sensoriales, lo que incrementa la probabilidad
de activar redes neuronales multiples al recordar o aplicar ese conocimiento” (Tan
y Gilles 2023, p.3).

Principio de equilibrio

Se fundamenta en la necesidad de promover que el aprendizaje estimule de manera
armonica los distintos sistemas que intervienen en el funcionamiento cerebral. De
manera particular este autor hace mencién a los sistemas cognitivos, emocionales

y sociales.

Desde una perspectiva neurocientifica el cerebro funciona como un sistema
integrado en que distintas areas se activan simultdneamente durante el aprendizaje.
Bdscan (2011) plantea que este principio implica evitar una sobreestimulacion de
determinadas areas cerebrales promoviendo experiencias educativas que integren

razonamiento légico, la emocion y la participacion activa.

Principio holistico

El principio holistico en la neurodidactica parte de la concepcion de que el
aprendizaje es un proceso integral en el que intervienen de manera simultanea los
aspectos biolégicos, cognitivos, sociales y culturales del ser humano. Mora (2013),
sostiene que el aprendizaje implica la participacion coordinada de diversas areas

cerebrales que integran la emocion, cognicion y accién. La neurodidactica adopta
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una vision holistica al reconocer que ensefar se refiere a una educacion que atiende
las dimensiones cognitivas, sociales y emocionales que inciden directamente en el

aprendizaje.

Ocampo (2019) explica que el principio holistico permite comprender al
estudiante como un ser integral. Cuya forma de aprender esta determinada por un
conjunto de factores tales como el desarrollo neuroldgico, su contexto sociocultural,
sus experiencias previas y estados emocionales rechazando la fragmentacion del

conocimiento y promoviendo la integracion de saberes.

2.2.13 La gamificacién como estrategia neurodidactica

La gamificacion ha cobrado relevancia en el ambito educativo como una estrategia
didactica innovadora que responde a la necesidad de transformar practicas
tradicionales de ensefianza, Mora (2013) nos indica que el cerebro aprende con
mayor eficacia cuando se encuentra emocionalmente implicado, motivado y

activamente comprometido con la idea con la tarea de aprendizaje.

Diaz Barriga (2001) define a las estrategias de ensefianza como
“procedimientos que se utilizan en forma reflexible y flexible para promover el logro
de aprendizajes significativos, facilitando intencionalmente un procesamiento del

contenido nuevo de manera mas profunda y consciente”(p.40).

Desde este enfoque, la gamificacibn se comprende como una estrategia
didactica que responde a los criterios planteados por Diaz Barriga (2001), al
disefiarse de manera intencional y flexible para favorecer aprendizajes significativos
donde su valor pedagdgico radica en la organizacion de actividades que promueven
la participacion activa del estudiante, la toma de decisiones y la reflexiéon sobre el

propio aprendizaje.
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En coherencia con los planteamientos neurodidacticos previamente
expuestos, la gamificacion se sustenta en la activacion de procesos cognitivos y
emocionales que favorecen la atencién y el compromiso del estudiante con la tarea
donde, al incorporar retos progresivos, retroalimentacion inmediata y metas claras,
esta estrategia favorece un involucramiento activo en el proceso de aprendizaje,
evitando practicas mecanicas o repetitivas pues “el aprendizaje se fortalece cuando
el estudiante participa activamente en la construccion del conocimiento y percibe

sentido en la tarea” (Tokuhama, 2021, p. 54).

Asimismo, la gamificacién permite resignificar el error como parte del proceso
de aprendizaje, favoreciendo un ambiente de confianza que propicia la exploracién
y la resolucion de problemas en el que “los entornos de juego bien disefiados
favorecen el aprendizaje a partir del error, al permitir que los estudiantes reflexionen

sobre sus decisiones y ajusten sus acciones” ( Gee, 2007, p. 67).

Por lo anterior, la gamificacion se posiciona como una estrategia didactica
pertinente para el contexto educativo actual, al permitir disefiar experiencias de
aprendizaje coherentes con los principios neurodidacticos abordados en apartados
anteriores, sin sustituirlos ni reiterarlos, sino operacionalizarlos en la practica

pedagdgica.
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CAPITULO lll. MARCO METODOLOGICO
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El marco metodolégico explica el camino por el cual se intenta responder el

problema de investigacion, en este sentido Hernandéz Sampieri sefiala:

La metodologia no se reduce a escribir técnicas, implica decidir, argumentar
y justificar un conjunto articulado de procedimientos que permiten obtener
datos validos y pertinentes de nuestros objetivos. El método es, por lo tanto,
la estructura que organiza el estudio, orienta las decisiones del investigador
y hace posible que otros comprendan y evallen el proceso seguido.
(Hérnandez, et.al, 2011, p.72).

A partir de esta idea el presente capitulo describe las decisiones
metodoldgicas adoptadas para el desarrollo de esta investigacion: el enfoque, el tipo
de estudio, el disefio, los participantes, los instrumentos y el procedimiento seguido

para el analisis de informacion.

3.1 Paradigma de investigacion

En el campo de la investigacion, el término paradigma se refiere al conjunto de
conocimientos, teorias, métodos y supuestos que orientan la forma en que los
investigadores comprenden la realidad y deciden como estudiarla, Kuhn (2012)
explica que los paradigmas organizan la actividad cientifica porque dirigen qué se

observa, como se interpreta y qué se considera como razonamiento valido.

De manera complementaria Guba y Lincol (1994) sefialan que un paradigma
constituye un sistema de creencias que define la naturaleza de la realidad
(ontologia), la relacion entre quién investiga y aquello que estudia (epistemologia),
asi como los métodos necesarios para generar conocimiento (metodologia).y en
esta misma linea Cresswell (2014), afirma que los paradigmas ofrecen los
supuestos filosoficos que dan coherencia al problema, los objetivos y las decisiones

metodoldgicas de un estudio.
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Con base en los autores anteriores, el paradigma que utilizaré para esta
investigacion sera el interpretativo, en donde “la realidad es multiple construida
socialmente y dependientemente del contexto; donde el conocimiento se produce a
través de la interaccion entre el investigador y sus participantes”(Guba y Lincol,
1994, p.10).

Cabe resaltar que la eleccion del paradigma interpretativo resulta coherente
con los objetivos de esta investigacion ya que permite comprender los significados,
experiencias y percepciones gue los estudiantes construyen en torno a la resolucién

de problemas matematicos y a la influencia de la gamificacién en su aprendizaje.

3.2 Enfoque de investigacion

El presente trabajo de investigacion se desarrolla fundamentalmente bajo un
enfoque cualitativo, aunque de manera complementaria se incorporan algunos
elementos cuantitativos que permiten fortalecer el analisis y obtener indicadores que
apoyan a la interpretacién de los hallazgos; en consecuencia, este estudio no se
considera de enfoque mixto ya que no se considera de manera paralela ni rigurosa
en ambos enfoques ni se otorga a los datos numéricos el mismo peso analitico que

a la informacion cualitativa. (Cresswell y Clano, 2011).

Elegir un enfoque constituye el marco que orienta la manera en que el
investigador se aproxima al fenbmeno que se desea estudiar pues el enfoque sera
lo que define que tipo de informacion se considera adecuada, como sera
recolectada y de qué manera sera analizada que ademas nos proporciona la
coherencia metodoldgica entre el problema,los objetivos y las decisiones técnicas
gue orientan el estudio (Cresswell, 2014).
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La investigacion cualitativa consiste en una actividad sistematica orientada al
analisis y comprension en profundidad de fendmenos educativos y sociales,
transformar practicas y escenarios educativos, la toma de decisiones y también el
descubrimiento y desarrollo de un cuerpo organizado de conocimientos (Esteban,
2003), es decir se busca estudiar la realidad del contexto o fendmeno educativo
tomando en cuenta las relaciones humanas que interactian y se desenvuelven en
ese contexto, analizando el objeto de estudio considerando las interacciones, los

contextos, la subjetividad dentro del fendmeno educativo.

Es por ello que el enfoque cualitativo se orienta a comprender los
significados, experiencias y percepciones de los participantes en su contexto.
Crewwel (2014), sefala que este enfoque se caracteriza principalmente por explorar
a profundidad un fenémeno otorgando relevancia a las voces de los participantes y

a la manera en que estos comprenden su propia experiencia.

En el &mbito educativo, este enfoque permite descubrir y analizar situaciones
tal como ocurren en la vida cotidiana del aula, reconociendo la importancia de las
interacciones, las relaciones humanas y la subjetividad de los participantes, en el
que, “el investigador cualitativo observa los acontecimientos en su ambiente natural,
establece vinculos con los sujetos de estudio, recopila informacion detallada y
desarrolla empatia hacia los estudiantes, procurando identificar puntos de vista sin

distorsionarlos” (Hernandez, et.al; 2014, p.4).

Para ello se recurre a una variedad de técnicas flexibles que facilitan el
registro sistematico de lo que se observa, escucha o experimenta que “nos permiten
formular preguntas, generar nuevas ideas y profundizar progresivamente en el

objeto de estudio” (Hernandez, et. al; 2014, p.9).

La investigacion cualitativa. Implica el uso estudiado y la recopilacion de una

variedad de materiales empiricos (estudios de caso, experiencias personales,
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introspeccion, historias de vida, entrevistas, artefactos y textos observacionales,
histérico, interactivo y visuales) que describen momentos rutinarios,

problematicos y significados de vida en los individuos. (Denzin y Lincoln, 2018,
p.7).

Es fundamental reconocer que en la investigacion cualitativa el investigador
tiene la responsabilidad ética de conservar con fidelidad las experiencias de los
participantes, esto implica evitar distorsiones procurando comprender los
significados en relacién con el entorno en el que fueron producidos, Denzin y Lincoln
(2018), sefialan que en la investigacion cualitativa exigen un compromiso reflexivo
y respetuoso con las voces de los participantes de manera que estos puedan

expresarse de manera auténtica dentro de su propio contexto.

3.3 El método de lainvestigacion

La presente investigacion con enfoque cualitativo se guié por el método
interpretativo basico y tiene como finalidad comprender como las personas
interpretan sus experiencias y construyen significados en relacién con una realidad
determinada. Parte del supuesto de que la realidad social no es Unica ni objetiva,
sino que se configura a través de las interacciones, percepciones y experiencias de

los sujetos involucrados (Merriam, 2009 recuperado de Darg, 2018).

El método interpretativo basico se ubica dentro del enfoque cualitativo y tiene
como proposito comprender cémo las personas interpretan sus experiencias,
construyen significados y entienden su realidad dentro de un contexto especifico.
Parte de la idea de que la realidad social no es Unica ni completamente objetiva,

sino que se forma a través de las interacciones y percepciones de los individuos.

3.4. Participantes: El grupo de 5 grado
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Dado que la investigacidon se desarrollé en el marco de las practicas profesionales
del docente en el curso aprendizaje-servicio durante el séptimo y octavo semestre
de la licenciatura en educacion primaria, se consider6 como participantes a los
alumnos del quinto grado de la escuela primaria asignada. La seleccion se dio por
encontrarse dentro del contexto de intervencion docente y por representar un
espacio pertinente para el analisis de los procesos de ensefianza y aprendizaje

relacionados con el objeto de estudio.

El grupo lo conforman 26 estudiantes de los cuales 14 son nifios y 12 son
nifias que oscilan entre los 10 y 11 afios de edad. El grupo presenta diversidad en
cuanto a estilos y ritmos de aprendizaje, niveles de desempefio escolar y formas de
participacion dentro del aula, lo cual permitié contar con un panorama amplio para

la observacion y analisis de los procesos educativos.

3.5. Técnicas e instrumentos

‘Una técnica de investigacion, es un procedimiento sistematico, utilizado para
recopilar y analizar informacién con el fin de responder el problema o responder a

una pregunta de investigacion” (Pandey y Pandey, 2015, p.18).

Para verificar la hipotesis guia de la investigacion, se determind considerar
como fuente de informacion la implementacion de una secuencia didactica integrada
por siete sesiones (vease en el anexo 7). Cada una fundamentada en la
gamificacion. Para documentar datos se recurrio a las siguientes técnicas e
instrumentos, considerados como mas pertinentes para apoyar la comprensiéon del
tema de interés. Se procuré distinguir la informacion pertinente y suficiente acerca
del fendmeno de estudio en su contexto real. Estas técnicas e instrumentos estan
en coherencia con el enfoque cualitativo, los objetivos planteados y la naturaleza

del problema de investigacion.
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Tabla 1.

Técnicas e instrumentos de investigacion

Técnica Instrumento

Momento de Aplicacion

Diario de Campo
Observacion
Participante

Audio Grabaciones

Entrevista Guidon Semiestructurado
de la entrevista

Test Test diagnostico y Test
final
Escala AMMEC
(Subescalas 1y 3)

Diario de Campo
Registro anecdotico  (Reflexion docente)

Las 7 sesiones de intervencion,
considerando el diario de
campo de la  docente
investigadora y de la docente
titular.

Permanente (7 sesiones de
intervencion).

Al inicio y al final de la
intervenciéon a 5 alumnos.

Sesion 1 diagnéstico y sesion 7
final

Sesion 1 diagnéstica y sesion 7
final cierre a todo el salén 26
alumnos

Al concluir cada sesion de
intervencion.

Nota: Elaboracién propia
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3.5.1 Observacion participante

“La observacion participante es una técnica de investigacion cualitativa donde el
docente o investigador se integra al entorno, interactuando con los sujetos para
comprender, describir e interpretar sus interacciones, comportamientos y practicas
educativas en su medio natural” . (SEP, 2022, P.21).

Se utilizé como técnica central para registrar el desarrollo de las sesiones
didacticas gamificadas, permitiendo analizar el comportamiento, la participacion, las
estrategias empleadas por los estudiantes y las interacciones que emergen durante

la resolucion de problemas matematicos.

Los instrumentos que corresponden a esta técnica fueron: diario de campo,
recurso para el registro, reflexion y sistematizacion de la informacion observada. Se
consignan descripciones detalladas de cada sesion, incluyendo situaciones
relevantes, diadlogos significativos y comportamientos representativos del proceso

de aprendizaje.

Asimismo, el maestro titular participé6 como observador no participante, lo que
permiti6 complementar la informacién desde una perspectiva externa; su papel
consistid en registrar aspectos del desarrollo de la clase sin intervenir directamente
en las actividades, favoreciendo asi la triangulacion de la informacion y aportando
mayor objetividad al andlisis de los datos. Otro recurso empleado fue las
audiograbaciones, realizando registros durante las sesiones de trabajo permitiendo
documentar didlogos, intervenciones, e interacciones verbales entre los estudiantes

y su participacion durante la resolucion de problemas matematicos.

3.5.2 Entrevista
La entrevista semiestructurada constituye una técnica de recoleccion de datos
ampliamente utilizada en la investigacion educativa de corte cualitativo, en el que

esta modalidad "presenta un grado mayor de flexibilidad, debido a que parte de
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preguntas planeadas, que pueden ajustarse a los entrevistados" (Diaz, et, al. 2013,
p. 163). Dicha flexibilidad permite al investigador profundizar en las percepciones y
experiencias de los participantes sin renunciar a un eje tematico comun que
garantice la comparabilidad de los datos obtenidos, por ello, resulta especialmente
pertinente para explorar las valoraciones del alumnado y del profesorado en torno

a la implementacion de la estrategias didacticas de la gamificacion.

Con respecto a los instrumentos se recurrié a un guion semiestructurado de
la entrevista (anexo 27), disefiado especificamente para orientar el didlogo con los
estudiantes (5 alumnos al final de las intervenciones). Este guion estuvo conformado
por preguntas abiertas organizadas en cinco bloques tematicos: percepciéon de los
problemas matematicos, comprension del problema, estrategias de resolucion,

gamificacidon y participacion, y valoracion de la experiencia.

3.5.3 Test

“El test es una técnica de investigacion que se utiliza para medir una amplia
variedad de caracteristicas humanas, como habilidades cognitivas, personalidad,
aptitudes y conocimientos.” En la presente investigacion se aplicé un test a modo
de diagnéstico y uno al finalizar la intervencion gamificada para valorar los

resultados obtenidos.

El test diagnostico y el test final, incluyeron problemas mateméaticos
contextualizados, adecuados al nivel de los estudiantes de quinto grado de
educacion primaria. El test diagnostico se aplicé al inicio de la intervencién con el
propésito de identificar las estrategias iniciales de los alumnos, sus formas de
interpretar los problemas y las dificultades predominantes en la seleccion de

operaciones y comprension del enunciado.

El test final se aplicé al término de la intervencion, manteniendo

caracteristicas similares en estructura y nivel de dificultad, con la finalidad de
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favorecer la comparacion entre ambos momentos, este instrumento permitio
identificar cambios en la manera en que los estudiantes abordaban los problemas,
particularmente en aspectos como la lectura comprensiva, la organizacion de la

informacion y la seleccién de procedimientos.

Ambos instrumentos fueron analizados de manera cualitativa, centrando la
atencion en los procesos seguidos por los estudiantes mas que en la obtencion de
resultados correctos o incorrectos, lo cual permitié profundizar en la comprension

del impacto de la estrategia gamificada en la resolucion de problemas matematicos.

Como instrumento complementario, se utilizé una escala de Actitudes hacia
las Matematicas (AMMEC), con la finalidad de identificar tendencias en las
percepciones, emociones y disposicion de los estudiantes frente a la resolucion de
problemas matematicos. “La Escala AMMEC esta conformada por una serie de
afirmaciones relacionadas con la experiencia del alumno en el aprendizaje de las
matematicas, ante las cuales los estudiantes expresan su grado de acuerdo”
(Sanchez y Ursini, 2004, p.54).

La escala completa esté integrada por 29 afirmaciones organizadas en tres
subescalas que pueden aplicarse de manera independiente. Sanchez y Ursurini
(2004) sugieren que es posible adaptarla segun las necesidad por lo que se
selecciond unicamente la subescala 1y la subescala 3, debido a su pertinencia con

los objetivos del estudio:

e Laprimera subescala, Actitudes hacia las matematicas (AM), esta constituida
por 11 enunciados cuyo propdsito es conocer lo que los alumnos piensan y

sienten acerca de las matematicas y de la clase de matematicas.

e La tercera subescala, Autoconfianza para trabajar las matematicas (ACM),

estd compuesta por 7 enunciados y se enfoca en indagar lo que los alumnos
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piensan sobre si mismos como aprendices y como resolutores de tareas

matematicas.

La aplicacion separada de estas subescalas permite obtener informacién
mas especifica sobre los aspectos que cada una indaga, es por ello que se decidié
omitir la subescala 2, ya que el interés del estudio se centra particularmente en la
actitud general hacia las matematicas y en la autoconfianza del estudiante, variables
que se relacionan directamente con la habilidad de resoluciébn de problemas

matematicos y con la influencia de la gamificacion en el aprendizaje.

3.5.4 Registro anecdadtico

“El registro anecdoético, como técnica de observacion directa, es principalmente la
descripcion de un hecho imprevisto y significativo. [...] Describe hechos, situaciones
0 sucesos concretos o que se salen de lo comun de forma exacta. Son breves,
claros y precisos. Incluye interpretaciones, evaluaciones y recomendaciones del
observador” (Baptista, 2026, p.11).

Se empled con la finalidad de documentar y reflexionar sobre la acciones de
los alumnos ante las actividades basadas en la gamificacion. Esta técnica permitié
registrar situaciones significativas vividas en el aula, poniendo énfasis no solo en
las acciones de los estudiantes, sino en la toma de decisiones pedagogicas, las

estrategias implementadas y los ajustes realizados por el docente investigador.

A través del registro anecdoético se recuperaron episodios relevantes que
permitieron analizar de manera critica el desarrollo de la intervencion, identificando
aciertos, dificultades y éareas de mejora ante la resolucion de problemas
matematicos por parte de los alumnos. ademas favoreci6 la construccion de una
practica reflexiva, al permitir reinterpretar lo ocurrido en el aula y vincularlo con los

propésitos de la investigacion. Su uso se sustenta al centrarse en la comprension
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de los procesos vividos por los alumnos ante la experiencia de resolucion de

problemas matematicos con el enfoque de la gamificacion.

El diario de campo fue el instrumento para la recoleccidén y registro de
informacion. Este recurso permiti6 documentar de manera sisteméatica y continua
los acontecimientos mas relevantes durante el desarrollo de cada sesion de la
intervencién. Constituyé un recurso fundamental para la recuperacion de la
experiencia en el aula en relacion al problema de investigacion al finalizar cada

sesioén programada.

3.6 Analisis de datos

El proceso de analisis de la informacién en la presente investigacion se fundamento
en la construccion de categorias de analisis, entendidas como las unidades de
significado que permiten organizar, clasificar y dar sentido a la evidencia empirica
recolectada a través de las narrativas de intervencién y las entrevistas

semiestructuradas.

Como sefiala Hernandez (2006), la metodologia implica justificar un conjunto
articulado de procedimientos que permitan la obtencién de resultados validos en
funcion de los objetivos propuestos, bajo un enfoque cualitativo y de corte
interpretativo, el procedimiento de analisis se rigio por la triangulacion de datos, la
cual permitié contrastar la observacién directa de la docente (narrativas), la voz de

los estudiantes (entrevistas) y el sustento tedrico

Para el desarrollo del analisis, las categorias se abordaron mediante la
seleccién de aquellas en las que se identificaron los momentos mas significativos y
con mayor presencia de evidencias relacionadas con cada categoria de analisis con
el objetivo recuperar de manera cronolégica los cambios y avances observados en

los estudiantes a lo largo de la intervencion pedagogica.
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Las narrativas seleccionadas muestran la evolucion progresiva de los
alumnos respecto a cada categoria, por ello se abordan Unicamente las sesiones
gue aportaron informacion relevante para comprender dicho proceso de

transformacion y no la totalidad de las actividades implementadas.

Posteriormente, los hallazgos obtenidos a partir de las narrativas fueron
contrastados con la informacién recuperada en las entrevistas semiestructuradas
gue se pueden vizualizar en el anexo 28, los comentarios y observaciones de la
docente titular, asi como con los resultados del examen diagnéstico y las evidencias

finales de desemperio.

Esta estrategia de andlisis permitid identificar como la estructura de
conocimiento existente se modifica ante el conflicto generado en la estrategia
gamificada. Para dar respuesta al objetivo general de analizar la influencia de la
gamificacibn en la resolucion de problemas matematicos, se definieron las

siguientes categorias:

1. Procesos Cognitivos y Heuristicos:

Basada en el modelo de Polya (1965) y Schoenfeld (1985), esta categoria analiza
las fases de comprension del problema, configuracion de un plan, ejecucion y vision
retrospectiva. Se centra en observar el transito desde la ejecucion mecanica hacia

un pensamiento reflexivo y estratégico.

Para esta categoria se retomaron las sesiones que presentaron evidencias
significativas relacionadas con la evolucién de los estudiantes en la resolucion de
problemas matematicos; esta seleccion de narrativas respondid a un criterio de
pertinencia analitica, considerando los momentos donde se identificaron cambios

importantes en la comprension de problemas, la planificacion de estrategias, la
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organizacion de procedimientos, la argumentacion matematica y la verificacion de

resultados.

Asimismo, la organizacién cronologica de las sesiones permitié observar el
transito progresivo de los alumnos desde una resolucién mecénica e impulsiva hacia
formas de pensamiento mas reflexivas, estratégicas y autbnomas. En este sentido,
las narrativas seleccionadas permitieron identificar como los estudiantes fueron
incorporando gradualmente los pasos de la heuristica de George Pdlya(1966), asi
como procesos de autorregulacion y validacion de respuestas planteados por Alan
Schoenfeld (1985).

Para ello, se retomaron principalmente las sesiones 1, 3, 4, 5, 6 y 7, debido
a que concentraron los momentos mas relevantes en torno a la comprension del
problema, la seleccion de operaciones, el analisis de datos relevantes, la explicacion
de procedimientos y la reflexion sobre los resultados obtenidos. Estas evidencias
fueron posteriormente contrastadas con la informacién recuperada en las
entrevistas semiestructuradas, los comentarios de la docente titular y los resultados
del instrumento diagndstico y final, permitiendo construir una interpretacion mas
amplia sobre la influencia de la gamificacion en el desarrollo de los procesos

cognitivos y heuristicos de los estudiantes.

2. Mecénicas y Dinamicas de Gamificacion:
Fundamentada en Werbach y Hunter (2012), esta categoria evalia como la
narrativa, el sistema de recompensas (billetes simbdlicos) y los desafios ludicos
influyeron en el compromiso y la persistencia de los alumnos ante situaciones de

incertidumbre matematica.

En esta categoria se tomaron principalmente las sesiones 2, 3, 4, 5,6y 7,
debido a que concentraron las evidencias mas significativas relacionadas con la

implementacion y evolucién de la estrategia gamificada dentro del aula donde su
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seleccidn respondié a un criterio de pertinencia analitica, considerando aquellos
momentos donde las dinamicas ludicas tuvieron mayor influencia en la motivacion,
participacion, cooperacion y permanencia de los estudiantes frente a las actividades

matematicas.

Asimismo, la organizacidon cronologica de las sesiones permitio identificar
cémo la gamificacion paso de funcionar inicialmente como un elemento novedoso y
motivacional hacia una estructura pedagogica mas compleja y significativa para los
estudiantes. Dentro de esta categoria se analizaron elementos relacionados con las
mecanicas de gamificacién, como el sistema de recompensas, las penalizaciones,
la retroalimentacién inmediata, la acumulacion de puntos, la progresiéon dentro del
juego y el canje de billetes simbdlicos. Del mismo modo, se recuperaron evidencias
vinculadas con las dinamicas generadas a partir de estos elementos, entre ellas la
motivacion, la cooperaciéon, la competencia sana, la negociacion, la toma de
decisiones colectivas, el compromiso con las actividades y la persistencia ante

situaciones de dificultad matematica.

Las evidencias recuperadas mediante las narrativas fueron contrastadas con
la informacion obtenida a través de las entrevistas semiestructuradas, las
observaciones de la docente titular y los resultados de la escala AMMECC,
permitiendo construir hallazgos relacionados con la influencia de la gamificacion en
la motivacién y participacion de los estudiantes durante la resolucion de problemas

matematicos.

3. Comprension Semanticay Lectura Matematica:
Esta categoria analiza la capacidad de los estudiantes para interpretar el lenguaje
del problema, identificar datos relevantes y discriminar informacion basura o
distractores. Se fundamenta en la necesidad de traducir el texto verbal a una

representacion mental coherente antes de realizar cualquier operacion.
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En esta categoria se consider6 principalmente la sesion diagndstica y las sesiones
4,5,6y 7, debido a que concentraron las evidencias mas significativas relacionadas
con la interpretacion del lenguaje matematico, la identificacion de datos relevantes

y la discriminacion de informacion distractora dentro de los problemas verbales.

La seleccion de estas narrativas respondié a un criterio de pertinencia
analitica, considerando aquellos momentos donde se observaron cambios
importantes en la manera en que los estudiantes comprendian, analizaban e
interpretaban los enunciados matematicos; asimismo, la organizacién cronolégica
de las sesiones permitio identificar una evolucion progresiva desde asociaciones
mecanicas entre palabras clave y operaciones hacia procesos de analisis mas

reflexivos y contextualizados.

También se analizaron situaciones relacionadas con la interpretacion de
preguntas, la comprension del vocabulario matematico, la seleccion de informacién
atil y la capacidad para establecer relaciones entre los datos del problema y la
operacion requerida, de igual manera, se recuperaron evidencias vinculadas con las
dificultades iniciales de los estudiantes, particularmente la tendencia a utilizar todos
los nimeros presentes en el enunciado o seleccionar operaciones Unicamente a

partir de palabras aisladas.

Asimismo, se analizaron las estrategias implementadas durante la
intervencion para favorecer la lectura matemética, entre ellas el uso de pistas,
sobres, organizadores gréaficos, hojas de aseveraciones y dinamicas narrativas
donde la comprension lectora se convirti6 en una herramienta necesaria para
avanzar dentro del juego. Estas actividades permitieron que los estudiantes
comenzaran a detenerse antes de operar, releer los problemas, justificar la utilidad
de los datos y relacionar la pregunta central con el procedimiento matematico

requerido.
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Las narrativas también permitieron identificar como la gamificacion favorecié
una relacion mas funcional y significativa con la lectura matematica, ya que los
estudiantes comenzaron a interpretar los problemas desde el contexto y la intencién
de la pregunta, y no Unicamente desde asociaciones autométicas entre palabras y

operaciones.

Las evidencias obtenidas se contrastaron con datos obtenidos en las
entrevistas semiestructuradas, las observaciones de la docente titular y los
resultados obtenidos en las actividades diagndsticas y finales, permitiendo construir
hallazgos relacionados con la evolucion de la comprensién semantica y la lectura

matematica durante la resolucién de problemas.

4. Dimension Afectivay Metacognitiva:
Retoma los componentes de Alan Schoenfeld relativos al sistema de creencias y el
control, analiza las emociones asociadas al éxito o al error, asi como la capacidad
del alumno para gestionar y supervisar su propio proceso de resolucion dentro de
un ambiente de confianza; asimismo, esta categoria se relaciona con los aportes de
la neurodidactica, al considerar que las emociones, la motivacion y las experiencias
significativas influyen directamente en los procesos de atencion, memoria y

aprendizaje.

En esta categoria la sesion diagndstica y las sesiones 4, 5, 6 y 7 brindaron
mayores aportes, debido a que concentraron las evidencias mas significativas
relacionadas con las emociones, la motivacion, la autoconfianza y la capacidad de
los estudiantes para reflexionar y supervisar su propio proceso de resolucién de
problemas matematicos. La seleccion de estas narrativas respondi6 a un criterio de
pertinencia analitica, considerando aquellos momentos donde se identificaron

cambios importantes en la disposicion emocional de los alumnos frente a las
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matematicas, asi como en la manera en que enfrentaban el error, participaban en

equipo y reconocian las estrategias que favorecian su aprendizaje.

La organizacion cronoldgica de las sesiones permitié observar una evolucion
progresiva desde sentimientos iniciales de inseguridad, dependencia hacia la
validacion docente y desinterés hacia las actividades matematicas, hasta
escenarios donde predominaban la motivacion, la participacion activa, la confianza

y la reflexion sobre los propios procedimientos utilizados.

En esta categoria se analizaron aspectos relacionados con el entusiasmo, la
persistencia, el sentido de pertenencia grupal, la regulacién emocional frente al
error, la autoconfianza académicay la disposicion hacia la resolucion de problemas
matematicos. De igual manera, se recuperaron evidencias vinculadas con procesos
metacognitivos, particularmente aquellos relacionados con la capacidad de los
estudiantes para reconocer las estrategias que les permitian comprender mejor los

problemas, evitar errores y organizar sus procedimientos de resolucion.

Ademas, se analizaron las formas en que la narrativa gamificada, el trabajo
colaborativo y el sistema de recompensas favorecieron la construccion de un
ambiente emocionalmente seguro y motivador relacionandolos directamente con los
aportes de la neurodidactica, al considerar que las emociones positivas, la
motivacion y las experiencias significativas influyen directamente en los procesos

de atencion, participacion y aprendizaje.

Las evidencias documentadas se contrastaron con datos de las entrevistas
semiestructuradas, las observaciones de la docente titular y los resultados de los
instrumentos aplicados durante la intervencion, permitiendo construir hallazgos
relacionados con el impacto emocional y metacognitivo de la estrategia gamificada

en la resolucién de problemas matematicos.
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CAPITULO. IV RESULTADOS Y DISCUSION
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En el presente capitulo se exponen los resultados obtenidos a partir del andlisis de
la informacion recabada durante la intervencion didactica basada en la gamificacion,
y la documentada con las técnicas e instrumentos mencionados en el capitulo IIl.
La presentacién de los hallazgos se organiza de manera sistematica, retomando las
categorias de andlisis definidas en el mismo capitulo, las cuales permitieron

estructurar e interpretar la informacion empirica.

El andlisis de datos mantuvo el enfoque cualitativo con un caracter
interpretativo, mediante la triangulacion de datos provenientes de tres fuentes
principales: las narrativas de intervencion registradas en el diario de campo, las
respuestas obtenidas en la entrevista semiestructurada aplicada a los estudiantes y

los instrumentos complementarios utilizados durante el proceso.

Categoria 1. Procesos cognitivos y heuristicos

Datos derivados de las sesiones de intervencién

Sesion 1

Para la fase diagnéstica se aplicO un instrumento anexo 9 Test diagndéstico
conformado por ocho reactivos orientados a valorar la comprension de problemas,
la seleccion de operaciones basicas y la capacidad para plantear procedimientos de
solucion. Antes de iniciar, se explico a los alumnos que el ejercicio no tendria valor
de calificacién, sino que serviria para conocer como resolvian los problemas y qué
aspectos era necesario fortalecer. Se identificé que los estudiantes presentaban
dificultades en las fases iniciales de resolucion de problemas, particularmente en la
comprension y planificacion. Desde los primeros momentos de la aplicacion, los
alumnos manifestaban dudas constantes relacionadas con la seleccion de la

operacion:

Alumno 1: “Profe, ¢aqui qué operacion es?”
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Alumno 2: “; Es suma o resta?”

Alumno 3: “No le entiendo, ¢ qué tengo que hacer?”

Las intervenciones de los estudiantes evidencian una dependencia hacia la
validacion del docente, asi como una tendencia a centrar el proceso en la
identificacion inmediata de una operacion, sin haber construido previamente una
comprension del problema. Asimismo, se observdé que algunos iniciaban
procedimientos sin haber leido completamente el enunciado, mientras otros
permanecian en espera sin iniciar la resolucion, lo que refleja dificultades tanto en
la activacion del pensamiento como en la planificacion de estrategias. En conjunto,
estos hallazgos indican un predominio de la ejecucion mecénica sobre el

pensamiento reflexivo, en contraste con las fases propuestas por Polya (1965).

Sesion 3

Con la consigna “Un buen detective matematico piensa antes de resolver” (vease
anexo 16). Se solicitdé a los alumnos registrar en su cuaderno aspectos vinculados
altema, y algunos incluso realizaron el dibujo de una lupa para representar el trabajo
de observacion y analisis, en ello se explicaban los pasos de la resolucién de

problemas matematicos de la heuristica de Polya (1965).

Mientras escribian, se reforzé la idea de que un detective no responde
impulsivamente, sino que analiza la informacién disponible, identifica datos
importantes y descarta informacion innecesaria. En las acciones mostradas por los
nifios, se evidencia evidencia la incorporacién explicita de los procesos cognitivos y
heuristicos, al introducir una estructura organizada para la resolucion de problemas,
a diferencia del diagndéstico, donde predominaba la ejecuciéon inmediata, aqui se
establece una secuencia que obliga al estudiante a detenerse, analizar y validar su

procedimiento.
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Sesion 4

En esta sesion se identificaron avances relacionados con los procesos cognitivos y
heuristicos implicados en la resolucién de problemas matematicos. A diferencia del
diagndstico inicial, donde predominaba la busqueda inmediata de una operacién
(“¢,es suma o resta?”). Durante la actividad denominada Escape Room (anexo 21)
los estudiantes comenzaron a mostrar mayor atencién hacia la comprension del
problema antes de operar. La incorporacion de la narrativa detectivesca permitio
trasladar los pasos de Polya a una experiencia concreta y significativa, donde
resolver correctamente implicaba analizar pistas, organizar informacion y justificar

respuestas.

La infografia “Resolucion de problemas matematicos” (vease en el anexo 17)
recurso utilizado apoyo visual ayudo a estructurar el pensamiento matematico. Al
solicitar datos, incognita y posible operacion antes de resolver, se promovidé un
proceso mas reflexivo y menos impulsivo. Esto se evidencié cuando, frente al
comentario de un compafero que proponia “sumar todo”, otro alumno intervino

diciendo:

“Pero espera, ¢qué pregunta?”

“Dice cuantos cuadros faltan, no cuanto habia.”

Este dialogo resulta relevante porque muestra un cambio progresivo en la
forma de enfrentar los problemas. Los estudiantes comenzaron a reconocer que
resolver mateméticamente no consiste Unicamente en ejecutar operaciones, sino en
comprender qué se esta preguntando y qué informacion resulta util para responder.
La exigencia de explicar procedimientos permitié fortalecer la fase de verificacion y
argumentacion. Cuando un equipo terminaba rapidamente la actividad, se les indico
ordenar y justificar sus operaciones antes de avanzar, los alumnos comprendieron
gue el resultado numérico por si solo no era suficiente. Esto puede observarse en

el siguiente intercambio:
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Alumno: “Pero ya acabamos.”
Docente: “Si, pero un detective también debe explicar como llegbé a la
respuesta.”

Alumno: “Entonces hay que acomodarlo otra vez.”

Este momento representa un hallazgo importante, ya que evidencia una
transicion desde la resolucion mecénica hacia una resolucibn mas organizada y
consciente. La actividad dejé de centrarse unicamente en “terminar rapido” para
priorizar la claridad del procedimiento y la comprension del proceso matematico. De
igual manera, las reflexiones finales muestran indicios de metacognicion, pues los

estudiantes lograron reconocer como el orden favorecia la resolucion de problemas:

“Si esta revuelto no sabemos dénde nos equivocamos.”
“Asi sale mas rapido después.”

“Nos ayudod a no pelear porque todos entendimos.”

Estas respuestas permiten inferir que los alumnos comenzaron a identificar
la importancia de planificar, organizar y supervisar sus propios procedimientos,
elementos fundamentales dentro de los procesos heuristicos planteados por Polya
y Schoenfeld.

Sesiéon 5

Durante esta sesion se observaron avances relevantes en los procesos cognitivos
y heuristicos relacionados con la resolucion de problemas matematicos. La
actividad favorecio especialmente la fase de comprension planteada por Polya, ya
que los estudiantes debian analizar cuidadosamente el problema antes de decidir

qué operacion utilizar.
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La incorporacion de la hoja de Aseveraciones: ¢ Qué hace un buen detective
matematico? (anexo 16.5) que funcion6 como un andamiaje para estructurar el
pensamiento matematico. Al solicitar que los alumnos identificaran primero la
informacion necesaria y formularan hipétesis sobre la posible operacion, se
promovio un transito de la ejecucion mecdanica hacia una resolucién mas reflexiva.
Esto puede observarse cuando algunos alumnos comenzaron a verbalizar procesos

de autorregulacion antes de resolver:

“‘No vamos a sumar todavia porque primero falta ver qué pide.”

Esta expresidon resulta significativa porque evidencia una pausa cognitiva
antes de actuar, aspecto que no aparecia con claridad en el diagndstico inicial,
donde predominaba la necesidad de identificar rapidamente una operacion. La
discusién sobre los datos distractores permiti6 fortalecer habilidades de
razonamiento l6gico y seleccion de informacion. Los estudiantes dejaron de asumir
que toda cifra debia utilizarse y comenzaron a evaluar criticamente la utilidad de

cada dato.

Un ejemplo relevante ocurrié cuando un alumno insistia en utilizar el afio
mencionado en el problema unicamente porque “también era numero”. La discusiéon
generada dentro del equipo permitié cuestionar esa decision y reflexionar sobre la
pertinencia de la informacion. Este tipo de interacciones favorecié el desarrollo del
pensamiento analitico y la toma de decisiones matematicas fundamentadas.
Ademas, la dindmica de penalizaciones ayud6 a consolidar estos procesos
heuristicos. Cuando un equipo recibié una multa por utilizar informacion irrelevante,

el error se convirtié en una oportunidad de analisis:

Alumno: “Ya entendi, usamos el numero porque estaba ahi.”
Docente: “j Era necesario?”

Alumno: “No, nomas nos confundid.”
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Este momento resulta importante porque evidencia un proceso metacognitivo
donde el estudiante identifica el origen de su error y reflexiona sobre su

procedimiento.

Sesion 6

En esta sesidn se observaron avances en los procesos cognitivos y heuristicos
relacionados con la resolucion de problemas matematicos. Disminuye la
dependencia hacia la validacion docente y la seleccién impulsiva de operaciones.
Durante la actividad “La Batalla Final” los estudiantes comenzaron a mostrar mayor

autonomia para analizar situaciones y justificar procedimientos.

La estructura del juego Jeopardy (anexo 24) favorecié la aplicacion
progresiva de los pasos de Polya. Debian resolver, explicar y argumentar sus
respuestas para obtener los puntos correspondientes. Esto se evidencié cuando el
equipo Los Burds obtuvo inicialmente el resultado correcto, pero fue necesario

profundizar en la interpretacion de la respuesta:

Docente: “No basta con decir el numero. ¢ Qué significa ese resultado?”

Alumno: “Quedan 500 litros porque al total le quitamos lo que se usd.”

Esta intervencion muestra que los estudiantes comenzaron a comprender
que resolver problemas implica interpretar el resultado dentro del contexto
planteado y no Unicamente ejecutar operaciones. Se identificaron avances en la
seleccion consciente de estrategias matematicas. Los alumnos discutian qué

procedimiento resultaba mas conveniente y justificaban sus decisiones:

“Primero quita dos mil.”
“Luego tres mil quinientos.”

“Es resta dos veces.”
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Estas verbalizaciones muestran que los estudiantes empezaban a organizar
secuencias de resolucion de manera légica y colaborativa. La reflexion
metacognitiva promovida por las preguntas guia también favorecié procesos de

validacion y analisis retrospectivo:

Docente: “;, Como saben que esta correcto?”
Alumno: “Porque si sumamos lo quitado con lo que quedo, vuelve a dar seis

mil.”

En este caso, el alumno ya no dependia Unicamente de la confirmacion
docente, sino que utilizaba estrategias de comprobacion para verificar la coherencia
de su respuesta. De igual manera, cuando se preguntd si existia otra forma de
resolver el problema, algunos estudiantes lograron comparar procedimientos

alternativos:

Alumno 1: “Si, podiamos juntar lo que sacaron primero y luego restarlo una

vez.

Este tipo de respuestas evidencia avances en flexibilidad cognitiva y
pensamiento estratégico, aspectos fundamentales dentro de los procesos

heuristicos de resolucién de problemas.

Sesion 7

En esta sesion destaca la aplicacion consciente de estrategias para resolver
problemas matematicos, durante el Test final y las actividades de compra, los
alumnos mostraron mayor capacidad para analizar situaciones, identificar datos
relevantes y seleccionar operaciones pertinentes segun el contexto, estos se puede
vizualizar en las respuestas y procedimientos de los test ubicados en el anexo 25.

Las respuestas expresadas por los estudiantes durante el cierre permiten reconocer
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apropiacion parcial de los pasos trabajados mediante la heuristica de Polya.
Comentarios como: “Primero leiamos bien y asi no nos equivocabamos” o “Si
poniamos los datos era mas facil” muestran que los alumnos comenzaron a

comprender la importancia de analizar el problema antes de operar.

Durante las actividades de compra se observo planificacion matematica y
verificacion constante de resultados. Los estudiantes realizaban calculos, revisaban
si el dinero alcanzaba y modificaban decisiones cuando detectaban errores,
evidenciando procesos de comprobacion y reajuste de estrategias. También se
identific6 mayor autonomia respecto al diagnéstico inicial, pues varios alumnos
resolvian operaciones y tomaban decisiones sin depender continuamente de la

validacion docente.

Informacion documentada en la entrevista semiestructurada

Las entrevistas (anexo 28) permitieron identificar avances en la forma en que los
estudiantes enfrentan los problemas matematicos y organizan sus procedimientos
de resolucion, en contraste con dificultades observadas en el diagndstico inicial —
donde predominaba la dependencia hacia la validacién docente y la busqueda
inmediata de operaciones—, durante las entrevistas los alumnos describieron
secuencias mas estructuradas para resolver problemas. Al preguntar qué hacian
para resolver un problema paso a paso, la mayoria mencioné acciones relacionadas

con la comprension y organizacion de la informaciéon antes de operar:

Alumno 1: “Leer el problema, luego los datos, entenderlo, buscar una

estrategia y después hacer la operaciéon.”

Alumno 2: “Leerlo, ver que nos esta pidiendo, que datos tenemos para poder

saber que operacion usar.”
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Estas respuestas evidencian la presencia de procesos heuristicos vinculados
con las primeras fases propuestas por Polya (1965): comprension del problema y
elaboracién de un plan, los alumnos ya no centran exclusivamente su atencion en
ejecutar una operacion inmediata, sino que reconocen la necesidad de identificar

datos, analizar la pregunta y comprender la situacion planteada antes de resolver.

Algunos estudiantes mostraron indicios de verificacion y control del
procedimiento, particularmente cuando sefialaron la importancia de “leer bien la
pregunta” u “observar las cantidades”. Esto representa un cambio respecto al
diagndstico inicial, donde varios alumnos preguntaban directamente: “; Es suma o

resta?”, sin haber analizado previamente el problema.

Otro hallazgo relevante fue la persistencia de ciertas estrategias mecanicas

asociadas al uso de palabras clave. Por ejemplo, un alumno sefialo:

Alumno 3: “Fijandome en las palabras del problema.”

Aungue esta respuesta refleja un avance respecto a la seleccion aleatoria de
operaciones, también evidencia que algunos estudiantes continian apoyandose en
asociaciones lingiisticas simples mas que en un analisis profundo de la estructura
matematica del problema. Por otra parte, la entrevista permitié identificar diversidad
en las estrategias cognitivas utilizadas, destaca el empleo de representaciones

visuales para fortalecer la comprension del problema:

Alumno 4: “Yo si hago muchos dibujos. Dibujo personas o cosas para

entender.”

Este comentario muestra la utilizacién de recursos de representacion mental
para facilitar la comprension, lo cual coincide con planteamientos de Schoenfeld

(1985) sobre la importancia de las estrategias personales en la resolucién de
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problemas. Las entrevistas evidencian que los estudiantes comenzaron a
desarrollar procesos mas reflexivos y organizados para enfrentar situaciones
matematicas, aunque todavia permanecen algunos apoyos mecanicos Yy

dependencia parcial hacia estrategias basadas en palabras clave.

Hallazgos

Al contratar la informacion obtenida mediante las narrativas de intervencion, las
entrevistas semiestructuradas, los resultados diagndsticos y las observaciones
realizadas por la docente titular permitié identificar una evolucién progresiva en la
forma en que los estudiantes enfrentaban los problemas matematicos. En la sesién
diagndstica se observo que los alumnos presentaban dificultades principalmente en
las fases iniciales de resolucion de problemas, ya que buscaban identificar
rapidamente una operacion sin comprender completamente el enunciado con frases

como “;Es suma o resta?” o “; Qué tengo que hacer?” evidenciaban dependencia

hacia la validacién docente y predominio de procedimientos mecanicos.

Conforme avanzaron las sesiones gamificadas, particularmente a partir de la
implementacion de estrategias basadas en la heuristica de Polya, comenzaron a
identificarse cambios relacionados con la comprension, organizacion y verificacion
de procedimientos, actividades como la “Un buen detective matematico”, las
“‘Aseveraciones: ¢Qué hace un buen detective” y los retos colaborativos
favorecieron que los alumnos analizaran la pregunta antes de operar, identificaran
datos relevantes y justificaran sus respuestas. Estos avances también se
confirmaron en las entrevistas semiestructuradas, donde varios estudiantes

describieron secuencias mas organizadas para resolver problemas:

Alumno 1: “Leer el problema, luego los datos, entenderlo y después hacer la

operacion.”
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Otros alumnos sefalaron la importancia de releer, identificar la pregunta
principal y comprobar resultados, lo cual evidencia indicios de autorregulacion y
pensamiento reflexivo. De igual manera, los resultados de los ejercicios aplicados
durante las Ultimas sesiones mostraron mayor precision en la seleccion de
operaciones y menor impulsividad al resolver problemas verbales, especialmente
en actividades relacionadas con identificacion de datos relevantes y comprobacion

de respuestas.

En relacién con las observaciones de la docente titular, sefial6 que varios
estudiantes comenzaron a mostrar mayor seguridad para resolver problemas
matematicos y explicar procedimientos, en comparacion con el inicio de la
intervencién, donde frecuentemente esperaban confirmacion antes de actuar.
También destacé mayor disposicion para trabajar colaborativamente y argumentar
respuestas frente al grupo. En conjunto, las distintas fuentes de informacion
permiten inferir que la intervencion favorecié un transito progresivo desde una
resolucibn mecénica hacia procesos mas reflexivos, organizados y estratégicos,
coincidiendo con los planteamientos heuristicos de Polya (1965) y Schoenfeld

(1985). Por lo anterior, los principales hallazgos se agrupan como sigue:

e Predominio inicial de estrategias mecanicas
Al inicio de la intervencion, los estudiantes tendian a resolver problemas
mediante asociaciones inmediatas entre palabras clave y operaciones
matematicas, mostrando dificultades para comprender integralmente los

enunciados y planificar procedimientos.

e Incorporacion progresiva de estrategias heuristicas
La implementacion de actividades gamificadas vinculadas con la heuristica
de Polya favorecié que los alumnos comenzaran a analizar el problema antes
de operar, identificar datos relevantes y organizar procedimientos paso a

paso.
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Desarrollo de procesos de pensamiento critico
Conforme avanzaron las sesiones, los estudiantes mostraron mayor
capacidad para justificar respuestas, comprobar resultados y reconocer

errores dentro de sus propios procedimientos.

Persistencia parcial de apoyos mecanicos

Aunque se identificaron avances importantes, algunos alumnos continuaron
apoyandose en palabras clave para decidir operaciones, lo que indica que el
transito hacia un pensamiento matematico completamente estratégico aun

se encontraba en proceso de consolidacion.

Incremento de autonomia y seguridad matematica
Las dinamicas colaborativas y la estructura gamificada favorecieron mayor
participacion, disposicién para intentar resolver problemas y menor

dependencia hacia la validacion inmediata de la docente.

Categoria 2. Mecéanicas y dinamica de la gamificacion

Datos derivados de las sesiones de intervencién

Sesion 2

Represento el primer contacto con la gamificacién que implica la manera en que se
establece la estructura narrativa que dara sentido a toda la intervencion, esta sesién
configura un sistema simbdlico donde aprender matematicas deja de ser una
actividad aislada y se integra en una experiencia con propdsito, reglas y metas

compartidas.

Desde el modelo de Werbach y Hunter (2012), las dinamicas de gamificacion

no se limitan a otorgar puntos o recompensas, sino que implican la construccion de
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una experiencia significativa basada en la motivacion, el progreso y la identidad del
jugador, en este caso, la narrativa de acumulacion de dinero y su posterior canjeo
en la “tiendita escolar” funcion6 como un hilo conductor que otorgd coherencia a

todas las actividades.

El propdsito principal fue introducir una dinamica diferente de trabajo que
permitiera motivar a los estudiantes hacia la resolucién de problemas matematicos
mediante retos colaborativos, recompensas simbdlicas y trabajo en equipo. Para
iniciar, se formaron equipos con pelotitas que contenian de manera aleatoria los 6
problemas matematicos de la prueba diagndstica, con lo cual se formaron 4 equipos

de 4 y dos de 5 personas.

Tuvieron que resolver de manera colaborativa el problema matematico,
desde la légica de la gamificacidon, esta organizacion no solo responde a una
estrategia didactica, sino a la incorporacion de la dinamica de cooperacién, en la
cual el progreso ya no depende del individuo, sino del desempefo colectivo,

favoreciendo la interdependencia positiva entre los participantes.

Se les inform6 que cada reto resuelto correctamente generaria recompensas
en forma de billetes simbdlicos, los cuales posteriormente podrian canjear por
productos en una “tiendita escolar’ planeada para sesiones posteriores por lo que
esta decision introduce una de las mecanicas centrales de la gamificacion: el
sistema de puntos o recompensas representadas en el tablero de recompensas
(anexo 15), que en este caso se traduce en una economia simbdlica. Esta noticia
despertdé entusiasmo inmediato entre los estudiantes, quienes comenzaron a
realizar diversas preguntas sobre el funcionamiento del sistema de recompensas y

los premios que podrian obtener:

Alumno 1: “; A poco nos va a dar 50 pesos?”

Alumno 2: “;Y cuanto van a costar las cosas?”
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Alumno 3: “; Qué va a vender, profe?”
Alumno 4: “; También compré monedas?”

Alumno 5: “; Por cada uno que hagamos nos da 307"

Estas inquietudes evidencian la activacion de la dinAmica de motivacion y
expectativa, ya que los estudiantes comienzan a anticipar metas, reglas y beneficios
dentro del sistema de juego. La atencion deja de centrarse Unicamente en la tarea
matematica y se desplaza hacia el progreso dentro de la narrativa propuesta. En
este sentido, la “tiendita escolar” funciona como un elemento narrativo clave que da
coherencia a toda la experiencia, no se trata inicamente de una recompensa final,
sino de un objetivo a largo plazo, lo cual introduce una estructura de progresion,
donde cada problema resuelto representa un avance dentro del sistema, generando
continuidad entre sesiones y evitando que las actividades se perciban como eventos

aislados.

Posteriormente, se present6 al grupo el primer problema matematico a
resolver en equipos, enfatizando que todos los integrantes debian participar y
comprender el procedimiento. Esta indicacion se vincula con la dindmica de
compromiso, ya que el juego no permite la participacion pasiva; para avanzar, todos
los miembros deben involucrarse. Durante el desarrollo se observd que algunos
equipos comenzaron a distribuir tareas, mientras otros optaron por resolver de forma
conjunta. Esta diversidad de organizacion refleja la apropiacion de la dinamica
colaborativa. Los estudiantes comienzan a asumir roles dentro del equipo, lo cual

fortalece la interaccion social como parte del sistema gamificado.

Conforme algunos equipos concluian correctamente, se les entregaban
billetes simbdlicos y piezas de un rompecabezas como recompensa inmediata, esta
accion refuerza la mecéanica de retroalimentaciébn inmediata, caracteristica
fundamental de la gamificacion, ya que permite que los estudiantes visualicen de

manera concreta el resultado de su esfuerzo. La incorporacion del rompecabezas
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(anexo 12) introduce la dinAmica de logro y avance, cada pieza obtenida simboliza
progreso dentro del juego. Este tipo de elementos favorece la permanencia en la
actividad, ya que perciben que estan “construyendo” algo mas alla de la resolucién

puntual de ejercicios.

Al cierre de la sesion, se propuso a cada equipo disefiar un nombre y un
escudo representativo con la finalidad de fortalecer la identidad grupal y dar
continuidad a la narrativa gamificada como se puede apreciar en el anexo 13. Este
momento responde a la dinamica de identidad y pertenencia, en la cual dejan de
ser participantes y comienzan a asumirse como parte de un equipo con
caracteristicas propias. En conjunto, la sesion evidencia la articulacion de diversas
mecanicas (recompensas, retroalimentacion, progresion) y dinAmicas (motivacion,
cooperacion, identidad, logro) que configuran una experiencia de aprendizaje
estructurada. La gamificacién, en este caso, no se limita a la incorporacion de
elementos ludicos aislados, sino que construye un sistema coherente donde cada

componente cumple una funcién especifica dentro del proceso educativo.

Sesion 3

En esta se reorganizaron los equipos, procurando quedaran integrados por cuatro
estudiantes y uno por cinco miembros, se buscoé equilibrar la participacion, fortalecer
la dindmica de colaboracién dentro del sistema gamificado, permitiendo una
distribucion mas equitativa de roles y favoreciendo la interaccién entre los

integrantes.

Se introduce la narrativa de detectives “Un buen detective matematico piensa
antes de resolver”, la narrativa funciona como un andamiaje cognitivo en el que la
figura del “detective” introduce una identidad que regula la conducta del estudiante,
promoviendo el trnsito de la impulsividad hacia el pensamiento critico. El uso de la
lupa como simbolo actia como un anclaje visual, facilitando la internalizacion de la

consigna “pensar antes de resolver”.
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Como parte de la dinamica gamificada, se continué utilizando dinero ficticio
como sistema de recompensas Yy consecuencias (anexo 14). Se entregaron
monedas o billetes simbdlicos a quienes participaban adecuadamente, concluian
actividades o ganaban retos. También se aplicaron multas por copiar trabajos o
incumplir acuerdos, lo que provoco reacciones espontaneas del alumnado, quienes

argumentaban, negociaban y defendian sus puntos de vista.

Sesién 4

La experiencia fue disefiada mediante una narrativa inmersiva que transformo la
resolucién de problemas matematicos en una mision detectivesca. Desde el inicio,
la ambientacion con la presentacién Scaperoom (anexo 21) generd expectativa y
curiosidad en los estudiantes, quienes rapidamente se involucraron

emocionalmente con el reto.

La narrativa de “4Quién robd en el museo?” permitié otorgar sentido a las
actividades matematicas pues los problemas dejaron de percibirse como ejercicios
aislados para convertirse en desafios necesarios para resolver un caso. Esta

resignificacion favorecio la motivacion y la participacion constante del alumnado.

Las dinAmicas de recompensa y penalizacion continuaron dentro de la
experiencia. Los billetes simbdlicos, las pistas y las multas de investigacion
funcionaron como mecanismos de regulacion del comportamiento y del trabajo
matematico. Los estudiantes comenzaron a valorar no solo terminar rapido, sino

resolver correctamente para no perder dinero o quedarse sin avanzar.

Alumno 1: “No gasten el dinero.”

Alumno 2: “Escriban bonito para no perder.”
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Estas expresiones reflejan cémo los alumnos internalizaron las reglas del
juego y adaptaron su conducta matematica en funcion de las consecuencias
establecidas por la dinamicas, también la posibilidad de comprar pistas generé

procesos de negociacion y toma de decisiones colectivas:

Alumno 3: “No pidan pista, la podemos sacar.”
Alumno 4: “Pero si perdemos tiempo.”

Alumno 5: “Mejor una pista barata.”

Estas interacciones muestran que la gamificaciéon no solo incremento el
interés, sino que también promovié autorregulacion, colaboracion y pensamiento
estratégico. Otro aspecto relevante fue el incremento de participacion en
estudiantes que normalmente permanecian pasivos. La narrativa detectivesca
permiti6 que varios alumnos se involucraran leyendo problemas, revisando
operaciones 0 aportando ideas a sus equipos evidenciando que la gamificaciéon
actué como un mediador motivacional capaz de reducir el rechazo o la ansiedad

hacia las matematicas.

La sesidén implementada confirma que las dindmicas ludicas no funcionaron
Unicamente como entretenimiento, sino como estructuras pedagogicas que
favorecieron compromiso, persistencia y disposicion hacia la resolucién de

problemas matematicos.

Sesiéon 5

Resaltan las mecanicas y dinamicas de gamificacion, que funcionaron como ejes
articuladores del aprendizaje matematico, la continuidad de la narrativa detectivesca
permiti6 mantener el sentido de inmersion construido en sesiones anteriores,

fortaleciendo el compromiso y la participacion del alumnado.
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La ambientacion del aula mediante mensajes de alerta, archivos hackeados
y sefiales visuales generé expectativa desde el inicio, los estudiantes no percibieron
la actividad como un ejercicio convencional, sino como una misién que debian
resolver colectivamente. Las tareas fueron cognitivamente mas complejas para
discriminar datos relevantes dentro de problemas verbales. Nuevamente el sistema
de recompensas y penalizaciones fortalecio la motivacién y regulé la conducta. Lo
mismo aplica a los bonos simbdlicos por identificar informacion irrelevante y las
multas por utilizar datos distractores transformaron la comprension lectora en un
desafio ludico y competitivo. Las mecanicas de juego favorecieron que los alumnos

permanecieran atentos y participativos durante toda la sesion:

Alumno 1: “Nos quieren enganar.”

Alumno 2: “Hay que buscar lo que pregunta primero.”

Las expresiones muestran que los estudiantes asumieron activamente el rol
de detectives, destacando su pensamiento critico al discernir la informacién
proporcionada en los problemas basandose en una comprension critica de las
preguntas. El uso de materiales visuales, como marca-textos, fichas y simbolos de
investigacion, también permitié convertir el analisis matematico en una experiencia
mas concreta y dinamica favoreciendo la participacion de alumnos que

normalmente muestran desinterés o poca intervencion en actividades tradicionales.

En esta sesion se modificd la percepcion del error dentro del aula, los
momentos de equivocarse dejé de interpretarse Unicamente como fracaso
académico y pasoé a formar parte de la investigacion detectivesca generando un
ambiente donde los estudiantes podian revisar procedimientos, discutir decisiones
y corregir estrategias sin abandonar la actividad. En este sentido, se evidencia que
la gamificacibn no actué solamente como recurso motivacional, sino como una
estructura pedagogica capaz de mediar procesos de analisis, reflexion y toma de

decisiones matematicas.
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Sesion 6

“La Batalla Final” representé uno de los momentos de mayor consolidacion de las
dinamicas gamificadas implementadas. A diferencia de las primeras sesiones,
donde el interés surgia principalmente por curiosidad hacia las recompensas, en
esta etapa ya se observaba un fuerte sentido de pertenencia hacia los equipos
construidos a lo largo del proceso. Desde el inicio, el ambiente del aula evidencio
un alto nivel de involucramiento emocional. Los estudiantes reaccionaban con
entusiasmo al escuchar el nombre de sus equipos, generando aplausos,
comentarios y expresiones de identidad colectiva. Este aspecto resulta relevante
porque muestra que la narrativa gamificada trascendié la actividad puntual y se

convirtié en un elemento organizador de la experiencia grupal.

La implementacion del tablero tipo “Jeopardy Matematico” (anexo 24)
fortalecid las dinamicas de competencia, desafio progresivo y toma de decisiones
estratégicas, las casillas de 20, 60 y 100 puntos no solo funcionaban como niveles
de dificultad, sino como mecanismos que obligaban a los alumnos a evaluar riesgos
y valorar sus propias capacidades antes de seleccionar un reto. Esto puede

observarse en el siguiente intercambio:

Alumno 1: “jHay que ganar mucho dinero hoy!”
Alumno 2: “Escojan cien puntos, cien puntos.”

Alumno 3: “No, mejor facil para asegurar.”

La gamificacion promovi6 procesos de negociacion y analisis colectivo, ya no
elegian de manera impulsiva, sino que comenzaban a considerar las posibilidades
de éxito segun la complejidad de la actividad. La mecanica del dinero simbdlico
continué funcionando como un reforzador motivacional importante. EI hecho de que

los puntos obtenidos pudieran canjearse posteriormente en la tiendita escolar otorgé
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sentido préactico a las actividades matematicas y mantuvo el interés constante del

alumnado durante toda la sesion.

Otro elemento significativo fue la dinamica del “robo de puntos”, variante que
incremento la atencién, incluso cuando un equipo no participaba directamente, los
demas permanecian resolviendo mentalmente para estar preparados en caso de
poder intervenir. Los tiempos de espera, normalmente pasivos, se transformaron en

momentos de participacion indirecta y vigilancia constante.

La dinamica de juego favorecio la participaciéon de alumnos que inicialmente
evitaban intervenir en clases de matematicas, la posibilidad de obtener puntos,
ayudar al equipo y competir dentro de un ambiente ludico redujo la tension asociada
al error y promovio mayor disposicion para participar voluntariamente. Estas
evidencias muestran que la gamificacion dejé de funcionar Unicamente como un
elemento novedoso y se convirtid en una estructura pedagdgica capaz de sostener
motivacion, cooperacion y compromiso cognitivo durante actividades mateméticas

complejas.

Sesion 7

La sesion de cierre represento la actividad pedagégica gamificada. Los elementos
como la Tiendita Escolar, el canje de billetes simbdlicos, el test final, los equipos
permanentes y el sistema de recompensas consolidaron el sentido de progreso y
continuidad. La expectativa mostrada por los estudiantes evidencia el impacto
motivacional de la estrategia, no solo recordaban cuanto dinero simbdlico habian
acumulado, mostraban interés por participar en el canje, lo cual demuestra

apropiacion de las dinamicas implementadas (vease anexo 26).

Alumno 1: “; Hoy si se abre la tiendita?”

Alumno 2: “Todavia podemos ganar mas”
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Las inquietudes reflejan anticipaciéon, compromiso y persistencia hacia las
actividades matematicas, manteniendo la atencién, el interés del grupo y la
participacion de los alumnos que anteriormente mostraban poco interés por las
matematicas. Este enfoque gamificado permitié trasladar los aprendizajes
matematicos a un contexto funcional y significativo, los alumnos utilizaron
operaciones basicas de manera espontanea para administrar recursos, calcular
presupuestos, tomar decisiones y verificar cantidades, lo cual fortalecié el vinculo

entre el juego y la aplicacion practica de las matematicas.

El trabajo colaborativo se mantuvo como un componente central de la
gamificacién, las decisiones grupales respecto a qué comprar, cémo distribuir el
dinero y qué productos elegir favorecieron el dialogo, la negociacién y la
construccion colectiva de acuerdos. El aprendizaje matematico adoptd un sentido
de experiencia social compartida y emocionalmente significativa. En términos
generales, la sesion evidencié que la gamificacidbn se convierte en un recurso
pedagdgico que incrementa la motivacion, sostiene la participacion y favorece una

relacion mas positiva con la resolucion de problemas matematicos.

Informacién documentada en la entrevista semiestructurada

Las dinamicas gamificadas implementadas durante la intervencion influyeron
significativamente en el interés, la motivacién y la participacion de los estudiantes
frente a la resolucion de problemas mateméaticos. A diferencia de las primeras
sesiones, al final, durante las entrevistas (anexo 28) las respuestas de los
estudiantes reflejaron una percepcion mas positiva y participativa de la experiencia

de aprendizaje.

Al preguntar sobre las actividades que mas recordaban o disfrutaban, la
mayoria mencion6 de manera inmediata elementos asociados al sistema de

recompensas y a las dinamicas de juego: “los billetes”. La recurrencia de esta
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respuesta evidencia el impacto que tuvo el sistema de recompensas simbdlicas
dentro de la experiencia gamificada. Algunos estudiantes relacionaron la resolucién

de problemas matematicos con emociones positivas y experiencias divertidas:

Alumno 1: “Porque me divierte intentar acabarlos y sacarlos bien.”

Esta respuesta permite observar como la actividad ladica y los desafios
colaborativos favorecieron una resignificacion de las matematicas, dejando de
percibirse como ejercicios escolares para convertirse en experiencias dinamicas,
participativas y emocionalmente significativas. No obstante, también surgieron
respuestas que muestran una valoracion mas equilibrada respecto a las actividades

gamificadas y las estrategias tradicionales de ensefianza:

Alumno 2: “Con los dos.”

Alumno 3: “Con los dos, porque en las normales también puedo aprender.”

Estas respuestas resultan relevantes, muestran que los estudiantes no
percibieron la gamificacion como un sustituto absoluto de las actividades
tradicionales, sino como una estrategia complementaria que favorecié el interés, la

participacion y la disposicion hacia el aprendizaje matematico.

Otro aspecto importante fue la presencia de dindmicas de desafio,
competencia y logro, donde manifestaron satisfaccion al resolver correctamente los
retos, particularmente cuando las actividades implicaban acumulaciéon de puntos,
trabajo en equipo o competencias. Esto coincide con lo planteado por Werbach y
Hunter (2012), quienes sefialan que las dindAmicas de progreso, recompensa y
competencia fortalecen el compromiso y la permanencia de los participantes dentro
de entornos gamificados.
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En conjunto, las entrevistas evidencian que las mecénicas y dinamicas de
gamificacién favorecieron una relacion mas participativa y motivadora con las
matematicas, donde las recompensas simbdlicas, la narrativa, la competencia y el
trabajo colaborativo contribuyeron a sostener el interés del alumnado y fortalecer su

involucramiento durante la resolucién de problemas matematicos.

Hallazgos

La triangulacion de la informacion obtenida a partir de las narrativas de intervencion,
las entrevistas semiestructuradas y las observaciones realizadas por la docente
titular permitié identificar que la gamificacion favorecioé un incremento progresivo en
la motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes hacia la resolucién

de problemas matematicos.

Desde las primeras sesiones se observd que elementos como el dinero
simbdlico, los retos colaborativos y la narrativa detectivesca generaron altos niveles
de expectativa e involucramiento, las expresiones de los estudiantes relacionadas
con la “tiendita escolar”, la acumulacién de billetes y las competencias entre equipos
evidenciaron que las actividades comenzaron a percibirse como experiencias

dinamicas y significativas, méas alla de ejercicios matematicos tradicionales.

En las entrevistas semiestructuradas (vease en el anexo 28), varios alumnos
identificaron espontaneamente “los billetes” como uno de los elementos mas
recordados de la intervencién. Asimismo, respuestas como “porque me divierte
intentar acabarlos y sacarlos bien” permiten inferir que las dinamicas gamificadas
favorecieron emociones positivas asociadas con las matematicas y fortalecieron la

disposicion hacia la resolucion de problemas.

Las observaciones de la docente titular coincidieron en sefalar cambios

importantes en la actitud y participacion del grupo durante las actividades
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gamificadas. Destacé que alumnos que normalmente mostraban poco interés o
evitaban participar comenzaron a involucrarse en los equipos, aportando ideas,
resolviendo operaciones y con mayor disposicion para colaborar. Sefialé que el
ambiente del aula se percibia mas participativo y dindmico en comparacién con

actividades matematicas convencionales.

Otro aspecto identificado fue el fortalecimiento del compromiso y la
permanencia en las actividades. Los estudiantes mantenian la atencion durante
periodos mas prolongados, discutian estrategias y buscaban resolver
correctamente para avanzar dentro del juego o acumular recompensas. Esto
coincide con las observaciones de la docente titular, quien mencioné que los
alumnos mostraban mayor persistencia frente a problemas que anteriormente solian

abandonar con facilidad.

El analisis de datos, también permitié identificar que la gamificacién no
sustituyd completamente las estrategias tradicionales de ensefianza, algunas
respuestas de los estudiantes, como “con los dos, pero en las normales también
puedo aprender”, muestran que los alumnos reconocen valor tanto en las dindmicas
ludicas como en las actividades convencionales. Esto permite interpretar que la
gamificacion funciond principalmente como una estrategia complementaria capaz
de favorecer el interés, la participacion y la disposicion emocional hacia el

aprendizaje matematico.

La triangulacion de la informacion obtenida mediante las narrativas de
intervencion, las entrevistas semiestructuradas y las observaciones realizadas por
la docente titular permitid identificar datos relacionados con el impacto de las

mecanicas y dinamicas de gamificacion en la resolucion de problemas matematicos:

Incremento de la motivacién y participacion

122



Las dindmicas gamificadas despertaron entusiasmo, curiosidad y disposicion hacia

las actividades matematicas. Los elementos incorporados (retos colaborativos, la

narrativa detectivesca y la Tiendita Escolar) favorecieron altos niveles de

involucramiento.

Construccion de una narrativa significativa

La intervencion logré transformar la percepcion de las matematicas al
integrarlas dentro de una experiencia narrativa continua. Los problemas
matematicos dejaron de percibirse como ejercicios aislados y comenzaron a
adquirir sentido dentro de misiones, investigaciones y desafios colectivos,
fortaleciendo el compromiso del alumnado con las actividades.

Fortalecimiento del trabajo colaborativo

Las dinamicas de equipos, negociacion y resolucion conjunta favorecieron la
interaccidn entre pares, la distribucion de roles y la toma colectiva de
decisiones. Los estudiantes comenzaron a apoyarse mutuamente para
resolver problemas, explicar procedimientos y alcanzar metas comunes

dentro del juego.

Impacto positivo de las recompensas simbdlicas

El sistema de billetes, puntos y canje funcioné como un reforzador
motivacional constante. Incrementd el interés por participar, acumular
recompensas y avanzar dentro de la dindmica, favoreciendo la permanencia
en las actividades matematicas y la disposicién para resolver retos de mayor

complejidad.
Transformacion de la relacién emocional con las matematicas

Las actividades gamificadas contribuyeron a disminuir el rechazo, la

inseguridad y la tensién asociada a la resoluciéon de problemas matematicos.
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El error comenzé a percibirse como parte natural del juego y no como fracaso

escolar, generando un ambiente mas seguro y participativo.

e Consolidacion progresiva de la identidad grupal
La permanencia de equipos, la creacion de escudos y nombres, asi como las
dinAmicas de competencia y cooperacion, fortalecieron el sentido de
pertenencia y compromiso colectivo. Identificacion con su equipo y las metas

compartidas.

e Lagamificacion como estructura pedagoégicay no solo recreativa
La gamificacion funcioné como elemento ludico o de entretenimiento y como
estrategia pedagdgica capaz de sostener la atencion, favorecer la
participacion activa y mediar procesos de resolucion de problemas
matematicos mediante dindmicas de motivacion, progreso y

retroalimentacion inmediata.
Categoria 3. Comprension seménticay lectura matematica
Datos derivados de las sesiones de intervencion
Sesion diagnostica
Una de las principales dificultades del grupo se relaciona con la interpretacion del
lenguaje matematico, en esta sesion los estudiantes tendian a asociar palabras
clave con operaciones especificas de manera mecanica, como se observa en

expresiones como:

Alumno 1: “Si dice que le faltan, ¢;es resta?”

Alumno 2: “Si son varios grupos, ¢entonces se multiplica?”
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Estas respuestas evidencian que el proceso de resolucién se basa en
asociaciones superficiales, sin considerar el contexto completo del problema, esto
genera errores cuando las palabras no corresponden directamente a la operacion
requerida. Ademas, se identificaron dificultades para responder a la pregunta
central, aun cuando se realizaban operaciones correctas, lo que indica una
desconexion entre el procedimiento y el sentido del problema; por tanto, se confirma
gue la dificultad no radica unicamente en el célculo, sino en la comprensién

semantica del enunciado matematico.

Sesion 4

Destacan avances relacionados con la comprensién del lenguaje matematico y la
interpretacion de los enunciados, durante el diagndstico inicial se observé que los
estudiantes elegian operaciones a partir de palabras aisladas o nimeros llamativos;
sin embargo, en esta actividad comenzaron a centrar su atencion en la pregunta

principal y en la utilidad real de los datos.

Las dificultades persistieron especialmente frente a vocabulario como
“restante”, “repartid” o “diferencia”, lo cual confirmé que uno de los principales
obstaculos no era Unicamente el célculo, sino la comprension semantica del
problema, ante estas situaciones, la docente orient6 constantemente a releer,
subrayar informacion importante y analizar el contexto antes de operar por lo que
se les brindo el anexo 18. Palabras clave. La narrativa del Escape Room favorecio
este proceso al convertir la comprension lectora en una herramienta necesaria para
avanzar dentro del juego en el que los estudiantes entendieron que interpretar
correctamente el problema les permitia obtener pistas y continuar con la

investigacion.

El uso de pistas, sobres y desafios secuenciados ayudd a que relacionaran
informacion, discriminaran datos relevantes y construyeran respuestas mas

completas; un ejemplo significativo ocurrié cuando inicialmente algunos equipos
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solo escribieron el nombre del supuesto culpable, pero posteriormente comenzaron
a justificar sus respuestas al comprender que debian argumentar con base en las
pistas obtenidas. Lo anterior muestra avances en la capacidad de interpretar
informacion matematica y construir explicaciones coherentes, superando
gradualmente la tendencia inicial de resolver Unicamente mediante asociaciones

mecanicas entre palabras y operaciones.

Sesiéon 5

La comprension semantica y lectura matematica evidencié avances significativos,
particularmente en la capacidad de los estudiantes para discriminar informacion
relevante dentro de un problema verbal. En esta actividad los alumnos comenzaron

a reflexionar sobre la pertinencia de los datos antes de realizar operaciones.

La narrativa del “museo hackeado” (anexo 22) permitid contextualizar el
concepto de dato distractor dentro de una mision concreta: detectar informacién
falsa mezclada con datos utiles. Esta ambientacion convirtié la comprension lectora
en una herramienta necesaria para avanzar en el juego, favoreciendo que dejaran
de centrarse en el calculo numérico y prestaran mayor atencién a la interpretacion
del problema. Un momento relevante ocurrié cuando los alumnos relacionaron la

actividad con errores que anteriormente cometian de manera frecuente:

Alumno 1: “jComo cuando ponemos todos los numeros en la operacién!”

Alumno 2: “Si, a veces uno suma todo nomas porque esta ahi.”

Estas intervenciones muestran que los estudiantes comenzaron a reconocer
conscientemente una dificultad presente en su proceso de resolucion: la asociaciéon
automatica entre nUmeros y operaciones, sin considerar la intencion de la pregunta.
En los ejercicios "identificando datos” (anexo 23) y el uso de marca-textos para

identificar datos utiles se favorecieron procesos de analisis mas detallados, en lugar
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de operar impulsivamente, los alumnos debian justificar qué informacion servia y

cual debia descartarse:

Alumno 1: “El precio del boleto si sirve.”

Alumno 2: “No, porque pregunta cuantos nifios faltan.’

Alumno 3: “Entonces el dinero no importa.”

Las expresiones evidencian un avance en la lectura matematica, ya que los
estudiantes comenzaron a relacionar los datos directamente con la pregunta central
del problema y no Unicamente con la presencia de niumeros dentro del texto. De
igual manera, las aseveraciones ¢Qué hace un buen detective matematico?
(Anex016.5) permitio fortalecer la interpretacion del enunciado al obligar a los
alumnos a detenerse antes de calcular. Frases como “Para responder este
problema necesito saber...” o “El dato que sobra es...” promovieron procesos de
reflexion y analisis semantico, ayudando a reducir la impulsividad observada en
sesiones anteriores. Las verbalizaciones posteriores también muestran avances en

la comprension de la estructura de los problemas:

Alumno 1. “No vamos a sumar todavia porque primero falta ver qué pide.”

Alumno 2: “Aqui dice ‘faltan’, entonces puede ser resta.”

Aungue algunos alumnos seguian apoyandose en palabras clave, ahora
dichas asociaciones aparecian acompafiadas de un andlisis critico mas amplio
sobre el sentido de la situacion, lo que representa un progreso respecto al
diagnéstico inicial. En el cierre de la sesion, las reflexiones grupales reforzaron esta

evolucion en la comprension lectora matematica:

Alumno 1: “Si no lees bien, haces cuentas que no sirven.”
Alumno 2: “Hay que buscar la pregunta primero.”

Alumno 1: “No todos los numeros son para usar.”
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Estas respuestas permiten identificar que los estudiantes comenzaron a
comprender que resolver problemas matematicos implica interpretar, seleccionar y

organizar informacion antes de ejecutar operaciones.

Sesion 6

La sesion también mostré6 avances importantes en la comprensién del lenguaje
matematico y la interpretacion de problemas verbales. Los estudiantes trabajaron
constantemente en la identificacion de palabras clave (anexo 19) y la relacion entre
el contexto del problema y la operacion requerida. Se observé mayor rapidez y
seguridad al seleccionar procedimientos adecuados. Frente a expresiones como
“faltan”, “quedan”, “gastd” o “perdid”, los alumnos identificaban con mayor claridad
la necesidad de utilizar operaciones de resta; sin embargo, a diferencia del
diagndstico inicial, esta seleccion ya no aparecia Unicamente como una asociacion
mecanica entre palabras y operaciones, sino acompafiada de una comprension mas

contextualizada de la situacion planteada.

La necesidad de argumentar respuestas completas favorecio la construccion
de explicaciones matematicas mas claras. Comenzaron a interpretar el significado
de los resultados dentro del problema y no solo como cifras aisladas. También se
observo una mejor disposicion hacia los problemas en la actividad Wordwall (anexo
20) que eran actividades que inicialmente generaban rechazo o inseguridad, ahora
fueron enfrentadas con mayor confianza y participacion, lo cual indica avances en

la relacion de los estudiantes con la lectura matematica.

Sesién 7

Evidencia avances en la interpretacibn de problemas matematicos y en la
discriminacion de informacion relevante. Durante el el test final, varios estudiantes
identificaron correctamente datos distractores y justificaron sus respuestas a partir

de la pregunta principal del problema (vease en el anexo 25).
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Alumno 1: “La edad no sirve.”
Alumno 2: Si, pregunta cuantos lapices quedan, entonces la edad no es

relevante.”

Los alumnos comenzaron a analizar la funcion de la informacion dentro del
problema, evitando utilizar todos los nUmeros de manera automatica, situacion que
aparecia frecuentemente en el diagndéstico inicial. Durante las compras en la
Tiendita Escolar, los estudiantes interpretaron precios, compararon cantidades y
calcularon diferencias monetarias en un contexto practico, fortaleciendo la

comprension funcional del lenguaje matematico.

Informacion documentada en la entrevista semiestructurada

Una de las principales dificultades presentes en la resoluciébn de problemas
matematicos es la comprensién del lenguaje escrito y la interpretacion de los
enunciados. Cuando se preguntd qué hacian para entender un problema, la mayoria
de los estudiantes menciond estrategias vinculadas con la relectura y busqueda de

informacion importante:

Alumno 1: “Volverlo a leer.”
Alumno 2: “Leerlo despacio y encontrar los datos importantes para
resolverlo.”

Alumno 3: “Vuelvo a leer donde dice cuanto costoé algo y la pregunta.”

Las respuestas muestran que los alumnos comenzaron a desarrollar
estrategias de comprensién mas conscientes, particularmente la identificacion de
datos relevantes y la localizacion de la pregunta principal. Sin embargo, también se
identifico dependencia hacia el acompafiamiento docente cuando el problema no se

comprende completamente:
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Alumno 4: “Preguntarle a la maestra.”

Alumno 5: “Preguntarle a la maestra y volver a leer el problema.”

Esto evidencia que, aunque los estudiantes poseen herramientas iniciales de
comprension lectora matematica, todavia requieren apoyo externo para validar
interpretaciones y avanzar en situaciones de incertidumbre. Otro aspecto relevante
fue la permanencia del uso de palabras clave como recurso para seleccionar

operaciones:

Alumno 2: “Fijandome en las palabras del problema.”

Lo anterior coincide con lo observado en sesiones previas, donde algunos
estudiantes asociaban términos especificos con determinadas operaciones
matematicas y aunque esta estrategia puede facilitar la resolucién inicial, también
representa un riesgo cuando se utiliza de manera mecénica sin comprender el
contexto completo del problema. A pesar de ello, los datos aportados por las
entrevistas muestran avances respecto al diagndstico inicial, ya que los alumnos
lograron reconocer la necesidad de leer cuidadosamente, identificar datos Utiles y

comprender la pregunta antes de operar.

Hallazgos

Avances progresivos en la comprension semantica y lectura matematica de los
estudiantes, particularmente en la interpretacion de enunciados, identificacion de
datos relevantes y discriminacion de informacion distractora. En la sesion
diagnodstica se identific6 que varios alumnos resolvian los problemas mediante
asociaciones mecanicas entre palabras clave y operaciones matematicas, sin
analizar el contexto completo de la situacion, en el que expresiones como: “Si dice

que le faltan, ;es resta?” o “Si son varios grupos, jentonces se multiplica?”
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evidenciaban una comprension superficial del lenguaje matematico, centrada
principalmente en localizar palabras aisladas para decidir rapidamente una

operacion.

Durante el diagndstico se observd que algunos estudiantes realizaban
operaciones correctas pero no respondian adecuadamente a la pregunta central, lo
gue permitio identificar dificultades no solo en el célculo, sino en la interpretacion
semantica del problema. Conforme avanzaron las sesiones gamificadas,
especialmente durante las actividades del Escape Room y “El museo hackeado”,
comenzaron a observarse cambios importantes en la manera en que los alumnos
analizaban la informacién contenida en los problemas verbales. Las dinamicas
centradas en la identificacion de pistas, clasificacion de datos utiles y deteccion de
informacion basura favorecieron procesos de lectura mas reflexivos y menos

impulsivos.

En la sesion 5, por ejemplo, los estudiantes comenzaron a cuestionar la

utilidad real de ciertos datos antes de utilizarlos en las operaciones:

Alumno 1: “El precio del boleto si sirve.”
Alumno 2: “No, porque pregunta cuantos nifos faltan.”

Alumno 3: “Entonces el dinero no importa.”

Este tipo de intercambios evidencia un avance en la comprension lectora
matematica, ya que los alumnos dejaron de considerar automaticamente todos los
nameros como necesarios y comenzaron a relacionar la informacion con la pregunta
especifica del problema. De igual manera, las verbalizaciones muestran procesos

de comprensién mas conscientes:

Alumno 1: “Si no lees bien, haces cuentas que no sirven.”

Alumno 2:“Hay que buscar la pregunta primero.”
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Alumno 1: “No todos los numeros son para usar.”

Estos comentarios reflejan que los estudiantes empezaron a reconocer la
importancia de interpretar el problema antes de ejecutar operaciones, aspecto que
inicialmente no aparecia con claridad en el diagnéstico. Los hallazgos obtenidos
durante las sesiones también se confirmaron en las entrevistas semiestructuradas,
cuando se les pregunté qué hacian para entender un problema matematico. Los
estudiantes mencion0 estrategias relacionadas con la relectura y localizacion de

informacion importante:

“Leerlo despacio y encontrar los datos importantes para resolverlo.”
“Vuelvo a leer donde dice cuanto costé algo y la pregunta.”

“Leer bien la pregunta, asi lo puedo resolver.”

Estas respuestas evidencian una mayor conciencia sobre la necesidad de
identificar la pregunta principal y seleccionar datos relevantes antes de resolver. Las
entrevistas permitieron identificar que persistia cierta dependencia hacia la
validacion docente y el uso parcial de estrategias mecéanicas basadas en palabras
clave. Algunos estudiantes sefialaron que, cuando no comprendian un problema,
recurrian principalmente a “preguntarle a la maestra”, mientras que otros

continuaban decidiendo operaciones “fijandose en las palabras del problema”.

Aungue hubo avances significativos en la comprension semantica y lectura
matematica, el proceso de interpretacion profunda de los problemas auln se
encontraba en construccion. Las observaciones realizadas por la docente titular
reforzaron estos hallazgos. Sefial6 que en comparacion con el inicio de la
intervencién, los estudiantes comenzaron a leer con mayor detenimiento los
problemas antes de operar y mostraron mayor disposicion para analizar qué

informacion era realmente necesaria. Comenté que algunos alumnos que
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anteriormente resolvian “sumando todo lo que aparecia” comenzaron a cuestionar

los datos y a explicar por qué ciertos numeros no debian utilizarse.

La docente destac6 que durante las Ultimas sesiones los estudiantes

mostraron mayor seguridad para explicar verbalmente qué preguntaba el problema

y justificar sus respuestas frente al grupo, aspecto que inicialmente resultaba

complicado para varios de ellos. A partir del analisis de las sesiones de intervencion,

las entrevistas semiestructuradas y las observaciones de la docente titular, se

identificaron los siguientes hallazgos:

Predominio inicial de asociaciones mecénicas entre palabras y
operaciones

Durante el diagndstico inicial se identificé que varios estudiantes resolvian
problemas matematicos mediante asociaciones automaticas entre
determinadas palabras clave y operaciones basicas, sin analizar el contexto
completo del enunciado en el que expresiones como “si dice faltan es resta”
o “si son grupos es multiplicacion” evidenciaron una comprension superficial
del lenguaje matematico, centrada mas en identificar términos aislados que

en interpretar el sentido global del problema.

La principal dificultad no se ubicaba unicamente en el célculo, sino en
la interpretacion del problema

Errores cometidos por los estudiantes no se relacionaban exclusivamente
con operaciones incorrectas, sino con dificultades para comprender qué
preguntaba realmente el problema, distinguir datos relevantes o interpretar
vocabulario matematico, incluso cuando algunos lograban realizar
procedimientos adecuados, no siempre respondian correctamente a la

pregunta central.
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La narrativa gamificada favorecié procesos mas reflexivos de lectura
matemaética

Las actividades implementadas promovieron que los estudiantes prestaran
mayor atencion al analisis de la informacion antes de operar, la necesidad de
obtener pistas, identificar evidencia util y descartar informacion falsa convirtié
la comprension lectora en una herramienta necesaria para avanzar dentro
del juego, favoreciendo procesos de interpretacion mas conscientes y menos

impulsivos.

Los estudiantes comenzaron a discriminar informaciéon relevante y
datos distractores

Uno de los avances mas significativos fue la capacidad progresiva de
identificar qué informacion resultaba util para resolver un problema y qué
datos podian descartarse. Algunos alumnos dejaron de utilizar
automaticamente todos los nuameros presentes en el enunciado y
comenzaron a relacionar la informacién directamente con la pregunta

principal.

La relectura y localizacion de la pregunta se consolidaron como
estrategias de comprension

Las entrevistas evidenciaron que los estudiantes incorporaron estrategias
basicas de comprension lectora matematica, especialmente releer el
problema, identificar la pregunta principal y localizar datos importantes antes
de resolver representando un avance respecto al diagnéstico inicial, donde

predominaba la ejecucion inmediata de operaciones.
Persistio dependencia parcial hacia apoyos externos y palabras clave

Algunos estudiantes continuaron dependiendo de la validacion docente o del

uso de palabras clave para decidir operaciones. Esto evidencia que el
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desarrollo de una comprensiéon semantica profunda adn se encontraba en

proceso de consolidacion.

Se fortalecio la capacidad de argumentar respuestas matematicas

Gradualmente los estudiantes mostraron mayor disposicion para explicar
verbalmente por qué un dato era util, justificar la operacién seleccionada y
relacionar el resultado con el contexto del problema, este hallazgo refleja

avances en la construccion de explicaciones matematicas mas coherentes.

La comprensibn matematica mejor6 cuando los problemas se
contextualizaron en dinamicas significativas

Las observaciones realizadas durante las sesiones evidenciaron que los
estudiantes mostraban mayor interés, participaciébn y comprension cuando
los problemas se presentaban mediante retos, narrativas o situaciones
contextualizadas. Las habilidades complejas como discriminar informacion
irrelevante o interpretar vocabulario matematico, resultaron mas accesibles 'y

significativas para el alumnado.

Categoria 4. Dimension afectiva y metacognitiva

Datos derivados de las sesiones de intervencién

Sesion diagnostica

En relacion con esta categoria, el diagndstico permitid identificar elementos

relevantes vinculados con la actitud, motivacion, autoconfianza y regulacion del

aprendizaje en los estudiantes frente a la resolucion de problemas matematicos.

Primero retomando la escala AMMEC (anexo 11), en los resultados

obtenidos en la Subescala 1: Actitudes hacia las matematicas (AM) mostraron que

la mayoria de los alumnos reconoce la importancia de la asignatura para su vida
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futura (item 7), lo que evidencia una valoracion positiva de las matematicas a nivel
conceptual y funcional; sin embargo, dentro de esta misma dimension emergieron
percepciones asociadas con el aburrimiento, la desmotivacién y la falta de interés
durante las clases (items 2 y 5), situacion que revela una discrepancia entre el valor
utilitario que atribuyen a la asignatura y la experiencia emocional que viven

cotidianamente en el aula.

Asimismo, destacé un interés significativo hacia el aprendizaje mediado por
tecnologia (item 9), aspecto que evidencia la necesidad de incorporar estrategias
didacticas mas dinamicas e interactivas que favorezcan una mayor implicacion

emocional y cognitiva de los estudiantes.

En relacion con la Subescala 3: Autoconfianza para trabajar las matematicas
(ACM), los resultados permitieron identificar una tension entre la persistencia ante
la dificultad y la seguridad para patrticipar publicamente. Aunque varios estudiantes
manifestaron disposicion para continuar intentando resolver problemas aun
después de equivocarse (item 14), esta perseverancia no se traducia en una
participacion activa dentro del grupo, ya que predominaba la evitacion de la

exposicion publica de procedimientos y respuestas (items 12 y 13).

Esta situacion sugiere que, si bien algunos alumnos perciben capacidad para
resolver tareas de manera individual, el espacio colectivo de resolucién continta
representando un escenario de vulnerabilidad e inseguridad académica. Lo anterior
permite inferir que el clima tradicional de aula todavia favorecia dindmicas centradas
en la validacion externa y el temor al error, limitando la participacion espontaneay

la construccién compartida del conocimiento matematico.

Durante la aplicacion diagndéstica también se observaron manifestaciones de
inseguridad vinculadas con la toma de decisiones autonomas en el que diversos

estudiantes solicitaban constantemente confirmacién docente antes de continuar
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sus procedimientos o mostraban dudas al momento de explicar como habian
obtenido sus respuestas. Pese a esas dificultades, se identificaron conductas de
persistencia y esfuerzo sostenido, ya que varios alumnos continuaban intentando
resolver las situaciones problematicas aun cuando experimentaban confusion o

error (anexo 10)..

En conjunto, estos hallazgos evidencian que la disposicion hacia el
aprendizaje matematico estaba mediada por niveles variables de autoconfianza,
regulacibn emocional y seguridad para participar, aspectos que influyen
directamente en la manera en que los estudiantes enfrentan los procesos de

resolucién de problemas.

Sesion 4
Desde el inicio de la actividad, los estudiantes manifestaron entusiasmo e interés

por participar dentro de la narrativa detectivesca, expresando comentarios como:

—“iYo quiero ser detective!”
—*“¢ Habra pistas de verdad?”

—"Hoy si vamos a ganar nosotros.”

Estas expresiones evidencian una disposicidon emocional positiva hacia la
actividad matematica, aspecto relevante si se considera que en el diagndstico inicial
predominaban percepciones asociadas con el aburrimiento y la inseguridad. La
incorporacion de elementos ludicos y narrativos favorecid6 un ambiente de
participacion mas activo, disminuyendo parcialmente la tensidn que usualmente

acompariaba la resolucién de problemas.

La reflexién colectiva realizada al cierre permiti6 ademas identificar indicios
de metacognicion. Los estudiantes comenzaron a reconocer conscientemente qué

estrategias favorecian mejores resultados, particularmente aquellas relacionadas
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con el orden, la organizacion y la colaboracion dentro del equipo. Comentarios como
“si esta revuelto no sabemos dénde nos equivocamos” muestran que los alumnos

empezaban a supervisar y valorar sus propios procedimientos.

En este sentido, la sesién no solo fortaleci6 habilidades vinculadas con la
resolucion de problemas matematicos, sino también aspectos afectivos
relacionados con la confianza, la participacién y la percepcién positiva hacia las

matematicas.

Sesion 5

La continuidad de la narrativa detectivesca favorecié un ambiente emocionalmente
positivo que permiti6 mayor involucramiento en actividades que anteriormente
generaban desinterés o frustracion. La dinamica colaborativa permitio ademas
fortalecer la comunicacion y argumentacion entre pares durante la identificacién de
datos relevantes, en donde los estudiantes debatian, justificaban y defendian sus
decisiones matematicas, generando procesos de reflexion compartida. También se
evidencio un avance importante en la capacidad de supervisar y regular el propio
proceso de resolucion en el que las verbalizaciones realizadas por los alumnos

muestran mayor conciencia sobre la necesidad de analizar antes de operar:

Alumno 1: “Hay que buscar la pregunta primero.”

Alumno 2: “No todos los numeros son para usar.”

Estas expresiones reflejan indicios de metacogniciébn, comenzaron a
reconocer las estrategias que les permitian resolver mejor los problemas y evitar
errores. Finalmente, la sesion favorecid la confianza y el involucramiento de

alumnos que previamente mostraban poca participacion.

Sesion 6
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Durante esta sesion se identificaron avances significativos en la autoconfianza
académica, la participacion grupal y la percepcion de competencia frente a las
actividades matematicas. Los estudiantes manifestaban entusiasmo constante por
colaborar, resolver desafios y participar activamente dentro de sus equipos (anexo
19). A diferencia del diagnéstico inicial, donde predominaba la dependencia hacia
la validacion docente y el temor a equivocarse publicamente, varios alumnos
comenzaron a explicar procedimientos, solicitar turnos voluntariamente y apoyar a
sus compafieros durante la resolucion de problemas. Este cambio evidencia una
transformacion progresiva en la percepcion de sus propias capacidades
matematicas y en la seguridad para interactuar dentro del grupo. Las reflexiones

finales permiten reconocer esta evolucion:

Alumno 1: “Antes no entendia los problemas y ahora si.”

Alumno 2: “Trabajamos mejor en equipo.”

Estas expresiones muestran avances en la comprension matematica, y
modificaciones en la manera en que los estudiantes enfrentaban emocionalmente
las situaciones problematicas. La resolucion de problemas dejé de experimentarse
unicamente desde la inseguridad o el temor al error y comenzé a relacionarse con

experiencias de colaboracion, logro y confianza compartida.

Sesion 7

La dimension afectiva tuvo una presencia significativa a lo largo de la sesion final
(anexo 26). El ambiente de entusiasmo, satisfaccion y orgullo evidencié una relacién
mas positiva hacia las matematicas en comparacion con las primeras sesiones de
intervencidn. Las expresiones de alegria durante el conteo de dinero, el test final y
el canje de recompensas mostré que los estudiantes comenzaron a asociar la

resolucién de problemas con experiencias agradables y motivadoras.
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Se observl mayor seguridad para participar, explicar respuestas y colaborar
con sus comparnieros sin depender constantemente de la validacion docente. Desde
el componente metacognitivo, la reflexion final permiti6 que los estudiantes
reconocieran conscientemente las estrategias que facilitaban su aprendizaje, los
comentarios evidencian procesos de autoevaluacion y analisis retrospectivo sobre

las acciones que favorecieron la resolucion de problemas:

—"“Trabajando en equipo salian mas rapido.”

—“Primero leiamos bien.”

En conjunto, la sesion final muestra ademas de avances en el desempefio
matematico, transformaciones en la percepcion emocional, la autoconfianza y la
capacidad de reflexionar sobre el propio aprendizaje, elementos fundamentales

dentro del desarrollo de procesos metacognitivos y de autorregulacion.

Informacion documentada en la entrevista semiestructurada

Las entrevistas semiestructuradas (anexo 28) permitieron identificar elementos
relevantes relacionados con la dimensién afectiva y metacognitiva presentes
durante la resolucién de problemas matematicos, particularmente en las emociones
asociadas al aprendizaje, la percepcién de las propias capacidades y las estrategias
que los estudiantes reconocian como Utiles para comprender y resolver las

actividades.

En primer lugar, las respuestas evidenciaron que los alumnos atribuyen un
valor funcional a las matematicas, relacionandolas con metas personales y
proyectos futuros. Algunos estudiantes sefialaron que los problemas matematicos

“sirven para el futuro”, “para los trabajos” o “para obtener la carrera que deseamos”,

lo que muestra que las matematicas son percibidas como un conocimiento Util mas
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alla del contexto escolar. Estas creencias resultan relevantes, ya que, como plantea
Alan Schoenfeld, las concepciones que los estudiantes construyen sobre la
asignatura influyen directamente en su disposicion, participacién y persistencia

frente a las tareas matematicas.

Las entrevistas permitieron identificar diferencias en los niveles de
autoconfianza académica. Mientras algunos alumnos expresaban seguridad y
disposicion inmediata para enfrentar los problemas, otros manifestaban inseguridad

o temor al fracaso:

Alumno 3: “Que no lo voy a acabar.”

Esta respuesta refleja una percepcion limitada de eficacia personal y coincide
con lo observado durante el diagndstico inicial, donde varios estudiantes evitaban
iniciar las actividades o dependian constantemente de la validacion docente. Sin
embargo, las verbalizaciones obtenidas en las entrevistas permiten inferir avances
progresivos en la confianza académica, favorecidos por las experiencias de logro y
participacion desarrolladas durante la intervencion. Otro hallazgo relevante fue la
relacion entre emociéon y desempefio matematico. Cuando los estudiantes lograban
resolver correctamente un problema, predominaban emociones asociadas con

satisfaccion, alegria y orgullo:

Alumno 1: “Feliz porque si lo pude resolver.”
Alumno 2: “Alegre por saber como es el problema.”

Alumno 3: “Feliz al saber que si lo logré responder.”

Estas respuestas muestran que el éxito en la resolucion fortalecia la
motivacion y seguridad de los estudiantes frente a las actividades mateméticas. Por
el contrario, cuando no lograban resolver un problema, aparecian emociones

vinculadas con frustraciéon, desesperacion o tristeza:
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Alumno 1: “Frustrado.”
Alumno 2: “Desesperado.”

Alumno 3: “Triste.”

Un aspecto significativo es que varios alumnos mencionaron estrategias para
enfrentar estas dificultades, como releer el problema, volver a intentarlo o solicitar
apoyo. Esto evidencia indicios de autorregulacion emocional y persistencia
académica, aspectos que durante el diagndstico inicial no aparecian con claridad.
Las entrevistas también permitieron identificar avances metacognitivos relacionados
con la supervision y control del propio proceso de resoluciéon. Diversos estudiantes
reconocieron explicitamente estrategias que les ayudaban a comprender mejor los

problemas:

Alumno 2: “Leerlo despacio y encontrar los datos importantes.”
Alumno 4: “Leer bien la pregunta.”

Alumno 5: “Intentar entender el problema antes de hacer la operacion.”

Las expresiones muestran que los alumnos comenzaron a reflexionar sobre
las acciones que favorecen su comprension y les permiten evitar errores, a
diferencia de las primeras aproximaciones diagndsticas, donde predominaba la
basqueda inmediata de operaciones, los estudiantes ahora describen procesos de
analisis, comprension y verificacion previos a la resolucién. De igual manera,
algunos alumnos reconocieron que los errores podian originarse por actuar

impulsivamente o no comprender adecuadamente el problema:

Alumno 3: “Si no entiendes, puedes hacer una operacion que no es.”

Este tipo de respuestas evidencia procesos de supervisién cognitiva y
analisis retrospectivo, ya que el estudiante logra identificar posibles causas de error

y reconocer estrategias para corregirlas. En relacion con la gamificacion, las
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entrevistas confirmaron que las dindmicas implementadas favorecieron la
motivacion y participacion de los estudiantes. La mayoria record6 positivamente
actividades relacionadas con los billetes simbdlicos, las competencias y el trabajo

colaborativo:

Alumno 1: “Los billetes.”
Alumno 2: “Porque queriamos ganar mas dinero.”

Alumno 5: “Era divertido ganar dinero y trabajar en equipo.”

Estas respuestas permiten inferir que la narrativa ludica favorecid una
percepcion mas positiva hacia las matematicas y aumentd el involucramiento de
estudiantes que anteriormente mostraban poca participacion. Sin embargo, también
se identificé que varios alumnos continian valorando los ejercicios tradicionales

como espacios importantes de aprendizaje:

Alumno 2: “Con los dos, pero mas haciendo ejercicios normales.”

La gamificacion no sustituyd completamente las formas tradicionales de
enseflanza, sino que funcioné como un recurso complementario que fortaleci6 la
disposicion emocional y el interés hacia las actividades matematicas. Los consejos
gue los propios estudiantes ofrecian a otros compafieros evidencian apropiacion de

estrategias metacognitivas trabajadas durante la intervencion:

Alumno 1: “Que lo lea bien.”
Alumno 2: “Que observe las cantidades y lea la pregunta.”

Alumno 3: “Que intente entender los problemas antes de resolverlos.”

Estas respuestas muestran avances en la conciencia sobre el propio proceso
de aprendizaje, ya que los estudiantes comenzaron a identificar acciones concretas

gue favorecen la comprension y resolucion de problemas matematicos.
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Hallazgos

La triangulacion de la informacion obtenida mediante la informacién documentada
permitié identificar transformaciones progresivas en la dimensién afectiva y
metacognitiva de los estudiantes frente a la resolucién de problemas mateméticos.
En un primer momento, los resultados evidenciaron una relacion ambivalente con
las matematicas, aunque los alumnos reconocian su utilidad para el futuro,
predominaban emociones asociadas con inseguridad, temor al error y baja
confianza para participar. Esto se observo tanto en la escala diagnostica AMMEC
como en las primeras observaciones de aula, donde varios estudiantes evitaban
intervenir o dependian constantemente de la validacién docente antes de resolver,

la maestra titular sefialé durante las primeras sesiones:

“‘Muchos si quieren trabajar, pero cuando ven mucho texto se bloquean o

esperan a que alguien mas les diga qué hacer.”

Este comentario coincide con las respuestas obtenidas en las entrevistas,
particularmente cuando algunos alumnos expresaban inseguridad frente a los

problemas matematicos:

Alumno 3: “Que no lo voy a acabar.”

La escala AMMEC mostr6 que, aunque los estudiantes atribuian importancia
a las matematicas, todavia las asociaban con experiencias poco motivadoras dentro
del aula; sin embargo, al contrastar los resultados finales con las entrevistas y las
observaciones realizadas durante las sesiones gamificadas, se identificé una
transformacion progresiva en la disposicion emocional hacia la asignatura. Durante
las Ultimas sesiones comenzaron a predominar expresiones asociadas con

entusiasmo, motivacion y confianza:
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“‘Hoy si vamos a ganar nosotros.”
“Todavia podemos ganar mas.”

“Antes no entendia los problemas y ahora si.”

Las expresiones de los estudiantes permiten inferir que la narrativa ludica,
las recompensas simbolicas y el trabajo colaborativo favorecieron un ambiente
emocionalmente mas seguro y participativo. La docente titular reforz6 esta

observacioén al sefalar:

“Los noté mucho mas animados. Incluso nifios que casi nunca levantaban la

mano empezaron a participar y explicar.”

Este hallazgo coincide con los cambios observados en la Sub-escala 3:
Autoconfianza para trabajar las matematicas (ACM), donde inicialmente
predominaba inseguridad para participar publicamente. Hacia el cierre de la
intervencion, aunque algunos estudiantes continuaban mostrando cierta resistencia
para asumir roles de liderazgo, comenzaron a justificar respuestas, defender ideas
y colaborar con mayor seguridad dentro de sus equipos. Las entrevistas finales
también evidenciaron avances en la percepcién de eficacia académica. Algunos
estudiantes expresaron mayor disposicion para enfrentar los problemas

matematicos:

Alumno 1: “Voy a resolverlo.”

Alumno 2: “Voy a hacer todo lo posible para resolverlo.”

De igual manera, el éxito en la resolucion comenz6 a relacionarse con

emociones positivas como satisfaccion, alegria y orgullo:

Alumno 1: “Feliz porque si lo pude resolver.”

Alumno 2: “Alegre por saber como es el problema.”
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Alumno 3: “Feliz al saber que si lo logré responder.”

Estas respuestas muestran que la resolucién exitosa fortalecio
progresivamente la motivacion y confianza de los estudiantes frente a las
matematicas; en contraste, cuando no lograban resolver correctamente un
problema, aparecian emociones vinculadas con frustracion o desesperacion; sin
embargo, a diferencia del diagndstico inicial, varios alumnos comenzaron a mostrar
persistencia y disposicion para volver a intentarlo.

Otro hallazgo importante identificado mediante la triangulacion fue el
desarrollo de procesos metacognitivos relacionados con la supervision y regulaciéon
del propio aprendizaje. Tanto en las sesiones como en las entrevistas, los
estudiantes comenzaron a verbalizar estrategias orientadas a comprender mejor los

problemas antes de operar. Durante las actividades aparecieron expresiones como:

“‘No vamos a sumar todavia porque primero falta ver qué pide.”
“‘Hay que buscar la pregunta primero.”

“Si no lees bien, haces cuentas que no sirven.”

Mientras que en las entrevistas algunos alumnos sefialaron:

Alumno 2: “Leerlo despacio y encontrar los datos importantes.”
Alumno 4: “Leer bien la pregunta.”

Alumno 5: “Intentar entender el problema antes de hacer la operacion.”

Estas verbalizaciones muestran avances en la conciencia sobre el propio
proceso de resolucién, ya que los estudiantes comenzaron a reconocer acciones
gue les permitian evitar errores, supervisar procedimientos y comprender mejor los

problemas matematicos. La docente titular comento:
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“‘Antes hacian operaciones muy rapido sin pensar mucho; después ya se

detenian mas a leer y discutir entre ellos qué tenian que hacer.”

Este comentario coincide con lo observado en las ultimas sesiones.
Mostraron mayor capacidad para analizar informacién, comprobar resultados y
modificar estrategias cuando detectaban errores. La persistencia frente a la
dificultad aparecié como uno de los hallazgos mas consistentes de la triangulacién,
tanto en la escala AMMEC como en las entrevistas y observaciones, se identificd
gue los alumnos comenzaron a asumir el error como parte del proceso de
aprendizaje. Cuando las respuestas eran incorrectas, varios estudiantes optaban
por releer, reorganizar procedimientos o volver a intentarlo en lugar de abandonar

la actividad. La maestra titular sefial6 al respecto:

“‘Aunque se equivocaban, ya no se rendian tan rapido. Entre ellos mismos

revisaban qué habia salido mal.”

Este aspecto resulta relevante porque evidencia avances no solo en la
dimensién emocional, sino también en procesos de autorregulacién y control del
aprendizaje, elementos fundamentales dentro de la dimension metacognitiva

planteada por Alan Schoenfeld (1985).

A continuacion se exponen los hallazgos de manera puntual a partir del

analisis de triangulacion de datos previamente realizado:

e La percepcibn emocional hacia las matematicas cambid
progresivamente
Los estudiantes pasaron de mostrar inseguridad, frustracion y desinterés
hacia los problemas matematicos, a relacionarlos con experiencias mas

positivas, motivadoras y significativas.
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La gamificacion incremento6 la motivacion y participacion
Las dindmicas ludicas, el sistema de recompensas y el trabajo colaborativo
favorecieron mayor entusiasmo, involucramiento y disposicion para resolver

problemas matematicos.

Se fortaleci6 la autoconfianza académica
A lo largo de la intervencién, varios alumnos comenzaron a participar
voluntariamente, explicar procedimientos y mostrar mayor seguridad en sus

capacidades matematicas.

El error comenz6 a asumirse como parte del aprendizaje
Los estudiantes mostraron mayor tolerancia a la frustracion y persistencia
ante las dificultades, utilizando el error como oportunidad para revisar y

mejorar sus procedimientos.

Se identificaron avances metacognitivos importantes
Los alumnos comenzaron a reconocer estrategias que les ayudaban a
comprender y resolver problemas, como leer cuidadosamente, identificar

datos relevantes, analizar antes de operar y verificar respuestas.

El trabajo colaborativo favorecio la regulacion emocional y cognitiva
La interaccion en equipos permitio fortalecer la comunicacién, la toma de

decisiones compartidas y la confianza para expresar ideas mateméticas.

Las emociones positivas favorecieron el aprendizaje matemaético
Las experiencias asociadas con juego, logro y reconocimiento incrementaron
la atencion, la participacion y la disposicion hacia las actividades

matematicas.
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e Persistieron algunas inseguridades relacionadas con la validacion
docentey el liderazgo
Aunque hubo avances en participacion y defensa de ideas, algunos
estudiantes todavia mostraron dependencia parcial hacia la aprobacién de la

docente y resistencia inicial para asumir roles de liderazgo.
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CONCLUSIONES
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La presente investigacion tuvo como propésito analizar la influencia de la
gamificaciéon en la resolucién de problemas matematicos en estudiantes de quinto
grado de la escuela primaria Escuela Primaria Carlos A. Carrillo durante el ciclo
escolar 2025-2026. La investigacion contd con enfoque cualitativo e interpretativo
basico permitié analizar la influencia de una propuesta gamificada en la resolucion
de problemas matematicos en estudiantes de quinto grado, considerando las
experiencias, participaciones y cambios observados durante la intervencién

educativa.

A partir del diagndéstico inicial fue posible identificar que gran parte de las
dificultades de los estudiantes no se encontraban Unicamente en la ejecucion de
operaciones matematicas, sino en procesos relacionados con la comprension,
interpretacion y analisis de los problemas en el que los alumnos mostraban
tendencia a resolver de manera mecanica, estableciendo asociaciones rapidas
entre palabras clave y operaciones, ademas de presentar inseguridad, temor al error

y dependencia constante hacia la validacion docente.

En distintos momentos se observd que muchos estudiantes intentaban
encontrar inmediatamente “la operacion correcta” sin comprender completamente
el sentido del problema, lo cual evidencio dificultades relacionadas con la
comprension semantica y la lectura matematica. Conforme avanzo la intervencion,
la gamificacion permitié observar transformaciones progresivas en la manera en que
los estudiantes se relacionaban con las matematicas y particularmente con la
resolucion de problemas. Mas all4 de incorporar dinamicas ludicas, la propuesta
gamificada funcion0 como una estrategia pedagogica capaz de generar
experiencias mas significativas, motivadoras y participativas dentro del aula. Los
retos, narrativas, recompensas simbdlicas y dinamicas colaborativas favorecieron
un ambiente donde los estudiantes comenzaron a participar con mayor disposicion,
mostraron interés por resolver problemas y permanecieron mas tiempo involucrados

en actividades que anteriormente les generaban frustracion o desinterés.
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La investigacion permiti6 comprender que la resolucion de problemas
matematicos implica procesos cognitivos, emocionales, semanticos Yy
metacognitivos que se encuentran estrechamente relacionados; en este sentido, la
gamificacion favorecié ambientes donde los alumnos comenzaron a detenerse mas

a leer, analizar e interpretar los problemas antes de operar.

Gradualmente los estudiantes mostraron mayor disposicion para identificar
datos relevantes, justificar procedimientos, comprobar resultados y reconocer
errores como parte natural del aprendizaje, aunque persistieron algunas dificultades
relacionadas con la comprension lectora y la dependencia parcial hacia la validacion
docente, fue posible identificar avances progresivos en la reflexién, organizacion y

seguridad matematica de los alumnos.

Asimismo, esta investigacién permitié reconocer la importancia que tiene la
comprensién semantica dentro del aprendizaje matematico pues en mudltiples
ocasiones se observo que varios errores no se relacionaban directamente con
calculos incorrectos, sino con dificultades para comprender qué preguntaba

realmente el problema o qué informacion resultaba relevante para resolverlo.

A partir de las actividades gamificadas, los estudiantes comenzaron a
desarrollar formas de lectura mas reflexivas, dejando de utilizar automaticamente
todos los datos presentes en el enunciado y relacionando la informacién con el
sentido especifico de la situaciéon problematica. Esto permiti6 comprender que la
resolucion de problemas matematicos también requiere fortalecer procesos de

interpretacion, analisis y comprension lectora dentro del aula.

En relacion con la pregunta de investigacion: ¢Cudl es la influencia de la
gamificacién en la resolucién de problemas matematicos en estudiantes de quinto

grado de la escuela Carlos A. Carrillo durante el ciclo escolar 2025-20267, los

152



resultados obtenidos permiten afirmar que la gamificacion influyé en la resolucién
de problemas matematicos al favorecer la motivacién, participacién, comprension,
autoconfianza y persistencia de los estudiantes frente a las actividades
matematicas. Su influencia no se limité Unicamente al incremento del interés, sino
gue impact6 también en la manera en que los alumnos interpretaron, enfrentaron y

resignificaron las matematicas dentro del aula.

De igual manera, el objetivo general y los objetivos especificos fueron
alcanzados, ya que fue posible identificar las dificultades iniciales presentes en el
grupo, disefiar e implementar una propuesta didactica basada en la gamificacion y
analizar los cambios observados durante la intervencion. En consecuencia, la
hipétesis planteada: “Al implementar la gamificacion como estrategia didactica se
influira en la resolucién de problemas matematicos en un quinto grado de primaria”,
puede considerarse aceptada a partir de las evidencias obtenidas durante el

proceso investigativo.

La presente investigacion también permitio reflexionar sobre la importancia
gue tiene el interés dentro del aprendizaje ya que a lo largo de la intervencién fue
posible reconocer que, en muchas ocasiones, el aprendizaje no depende
Unicamente de los contenidos o actividades implementadas, sino de la capacidad
gue tienen las estrategias para despertar curiosidad, participacion y sentido en los
estudiantes. Cuando los alumnos se sienten motivados e involucrados
emocionalmente, muestran mayor disposicidn para participar, intentar resolver

problemas y persistir frente a la dificultad.

En este sentido, la gamificacion permitid transformar gradualmente la
percepcion de las matematicas, alejandolas de una vision rigida o mondétona, para
convertirlas en experiencias mas dinamicas, colaborativas y significativas para los
estudiantes. Sin embargo, esta investigacion también permitié reconocer que la

gamificacién no resuelve por si sola todas las dificultades presentes dentro del aula
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pues persistieron retos importantes relacionados con la comprension lectora y la
interpretacion profunda de los problemas matematicos, especialmente en algunos
estudiantes que continuaban mostrando dificultades para comprender textos

matematicos extensos o identificar informacion relevante sin apoyo docente.

Esto abre nuevas posibilidades para futuras investigaciones relacionadas
con la comprensién semantica, la lectura matematica y la implementacion de
estrategias gamificadas en distintos contextos educativos, niveles escolares o areas
del conocimiento. Desde el plano formativo y profesional, esta investigacion
representd un proceso constante de reflexion sobre mi propia practica docente,
implicd cuestionarme continuamente como aprenden los estudiantes, qué
elementos favorecen realmente su participacion y de qué manera pueden

construirse experiencias de aprendizaje mas significativas dentro del aula.

Observar las transformaciones de los alumnos permiti6 comprender que
ensefiar mateméaticas no debe limitarse Unicamente a la repeticion de
procedimientos tradicionales, sino que también implica generar ambientes donde
los estudiantes puedan participar, explorar, equivocarse, colaborar y construir

aprendizajes con mayor seguridad y confianza.

La elaboracion de esta tesis permitié fortalecer capacidades establecidas
dentro del perfil general y profesional del Plan de Estudios 2022, en primer lugar, se
favorecié la capacidad de “hacer intervencion educativa mediante el disefo,
aplicacion y evaluacion de estrategias de ensefianza, didacticas, materiales y
recursos educativos que consideren a la alumna y al alumno en el centro del
proceso educativo como protagonistas de su propio aprendizaje” (SEP, 2022, p.9).
Esta capacidad se vio reflejada durante todo el proceso de disefio e implementacion
de la propuesta gamificada, ya que las actividades buscaron que los estudiantes
participaran activamente, tomaran decisiones, resolvieran retos y construyeran

aprendizajes mediante experiencias contextualizadas y significativas.
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Se fortalecio la capacidad relacionada con “hacer investigacion, producir
saber desde la reflexion de la practica docente y trabajar comunidades de
aprendizaje para innovar continuamente la relacion educativa, los procesos de
enseflanza y de aprendizaje para contribuir en la mejora del Sistema Educativo
Nacional” (SEP, 2022, p.9). La investigacion surgié precisamente de la necesidad
de comprender una probleméatica observada dentro del aula relacionada con las
dificultades de los estudiantes para resolver problemas mateméticos. A partir de la
observacion, el andlisis y la reflexion constante sobre la practica docente fue posible
construir una propuesta fundamentada tedrica y metodolégicamente que permitiera

intervenir de manera mas pertinente dentro del contexto educativo.

En relacion con el perfil profesional, también se logro fortalecer la capacidad
de “aplicar la investigacion educativa como un proceso complejo, continuo y critico
gue permite conocer la realidad sociocultural de las nifias y los nifios de primaria,
para hacer una intervencién pertinente en situaciones educativas diversas” (SEP,
2022, p.14). A través del diagndstico, las observaciones, entrevistas y analisis de
las experiencias de los estudiantes fue posible comprender con mayor profundidad
las necesidades, dificultades y formas de aprendizaje presentes dentro del grupo,
permitiendo disefiar una intervencion acorde al contexto y a las caracteristicas

reales del alumnado.

Tal como sefalan las Orientaciones Académicas para la Elaboracion del
Trabajo de Titulacion Planes de Estudio 2022 de la DGESuM, ‘“la tesis de
investigacion tiene como finalidad generar conocimiento y contribuir a la
comprension profunda de fendmenos educativos especificos”(SEP, 2022, p.40). En
este sentido, la presente investigacion permiti6 analizar la influencia de la
gamificacion en la resolucion de problemas matematicos desde un contexto real de

aula, aportando reflexiones relacionadas con la motivacion, la comprension
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matematica, la dimension emocional del aprendizaje y la construccién de

experiencias pedagdgicas mas significativas.

Finalmente, esta investigacion permiti6 comprender que ensefiar es un
proceso profundamente humano que va mas alla de transmitir contenidos, ensefiar
también implica motivar, escuchar, acompafar y generar experiencias que
despierten interés y confianza en los estudiantes. A lo largo de este proceso
comprendi que la practica docente requiere sensibilidad, reflexiéon y disposicion
constante para innovar y transformar las experiencias de aprendizaje dentro del
aula. Esta tesis no representa Unicamente el cierre de un proceso académico, sino
también el fortalecimiento de una postura docente mas critica, reflexiva y
comprometida con la busqueda de estrategias que favorezcan aprendizajes mas

significativos, participativos y humanos para los estudiantes.
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Anexo 1.

Imagen satelital del contexto externo de la primaria "Carlos A. Carrillo”
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Anexo 2.

Fachada de la institucion
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Anexo 3.

Salones rotulados con letras
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Anexo 4.

Contexto aulico salon de 5° ’C”
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Anexo 5.

Elementos de la gamificacion segin Werbach y Hunter (2012).

Mecanicas

« limitaciones
*emociones
* narracion

* progresion
e relaciones...

*retos

* competicion

* cooperacion

« feedback

* 1ECOMPEnsas...

Componentes

*logros

* avatares
* niveles

s rankings
* puntos...

Anexo 6. Principios de la neurodidactica segun Boscéan (2011)

El
permanece atenio y se encuenira activamente

estudiante emplea todos sus sentidos,

procesando informacion,

s 1P e —— [ 2 Equilibrio

Principios basicos
de la neurodidactica

Sucede al activar miltiples zonas del ¢erebro, al
utilizar recursos que abarcan tante lo analitico
come lo metaforico, involucrando asi ambos
hemisferios., ¥ al trabajar con contenidos que
trascienden las fronteras entre disciplinas y
areas de conocimiento,

Sc¢ alcanza al genecrar unm vinculo entre los
procesos mentales vy  emocionales, al dar
importancia a la autoestima, reconocer la
diversidad de habilidades y [omentar un
aprendizaje orientado hacia la aplicacion en la
vida cotidiana,
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Anexo 7.

Planeacion didactica.

BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOS| -
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA )
CURSO: APRENDIZAJE - SERVICIO T
ESCUELA PRIMARIA CARLOS A. CARRILLO
GRADO: 5° GRUPO “C”
DOCENTE EN FORMACION: JUANA JUDITH RODRIGUEZ AVALOS

Fase | 5 |Grado | 5° | Campo Saberesypensami'ento cientifico

didactic Seamos detectives Escenario Aulico

PROPOSITO:
Desarrollar en los estudiantes habilidades para comprender, analizar, resolver y verificar
problemas matematicos de manera auténoma, colaborativa y motivadora, mediante la
gamificacién como estrategia didactica que favorezca el interés por las matematicas y la
aplicacion practica de los aprendizajes.

OBJETIVOS:

e Fortalecer en los estudiantes la capacidad para resolver problemas matematicos mediante
la aplicacion de estrategias heuristicas, especialmente los pasos de Polya, utilizando la
gamificacion como medio para incrementar la motivacion, la participacion activa y el
aprendizaje significativo.

e Desarrollar habilidades de comprension lectora matematica que permitan interpretar
correctamente enunciados, identificar datos relevantes, reconocer incégnitas y seleccionar
procedimientos adecuados para la solucion de problemas.

e Promover el razonamiento légico y el uso pertinente de las operaciones basicas en
situaciones problematicas vinculadas con contextos reales y cercanos al alumnado.

e Fomentar el trabajo colaborativo, la comunicacién de ideas matematicas y la
argumentacion de procedimientos y resultados dentro de dinamicas grupales.

e Impulsar la autonomia, la confianza y la perseverancia de los estudiantes ante desafios
matematicos, favoreciendo actitudes positivas hacia la asignatura.

Multiplicacién y divisidn, su | -Resuelve situaciones problematicas vinculadas a
relacion como operaciones | diferentes contextos que implican dividir nimeros
inversas naturales y el cociente resulte un nimero decimal.

Suma y resta, su relacién como
operaciones inversas. -Propone y resuelve situaciones problematicas que
implican sumas y restas con numeros decimales
utilizando el algoritmo convencional
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BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOS( ‘fu&u\
4

é{ SECE ' LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA
ie& CURSO: APRENDIZAJE - SERVICIO @ i)
B¢ COBERNG DELESTADD' ESCUELA PRIMARIA CARLOS A. CARRILLO o )
2

GRADO: 5° GRUPO “C”
DOCENTE EN FORMACION: JUANA JUDITH RODRIGUEZ AVALOS

“

b

Siete sesiones

Sesion 1: Sesion dlagnlca
Proposito de la seseion: > Examen
diagnostico

Identificar el nivel de desempefio inicial de los estudiantes en la > Escala

” fa ) i AMMEC
resolucion de problemas matematicos mediante la aplicacion de un
instrumento diagndstico para establecer una linea base de
intervencion pedagdgica.
Inicio (5 minutos)
e Presentar al grupo el propdsito de la sesion, enfatizando que el
instrumento no tendra fines de acreditacion numérica, sino de
conocimiento pedagdgico.
e Explicar de manera clara las instrucciones para la realizacién del | Evidencia de
examen diagnostico individual. aprendizaje:
Instrumento

diagndstico resuelto

e Fomentar un ambiente de confianza para que los estudiantes por los estudiantes.

empleen sus propias estrategias de resolucion sin temor al error.
Desarrollo (45 minutos)
e Distribuir el instrumento diagnéstico conformado por ocho

problemas que implican la comprension de enunciados y la
seleccion de operaciones basicas.

e Instruir a los alumnos para que realicen una lectura analitica de
cada planteamiento, identifiquen datos relevantes y seleccionen el
procedimiento de solucion.

e Al, terminar contestar la escala AMMEC

Cierre (10 minutos)
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BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI &l
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA )
CURSO: APRENDIZAIE - SERVICIO \
ESCUELA PRIMARIA CARLOS A. CARRILLO .
GRADO: 5° GRUPO “C”
DOCENTE EN FORMACION: JUANA JUDITH RODRIGUEZ AVALOS

e Socializar brevemente las impresiones del grupo sobre el nivel de
complejidad de los problemas planteados.

e Concluir la sesién informando que los resultados serviran para
disefiar las proximas actividades de aprendizaje.

Sesion 2: Primer acercamiento a la gamificacion » Pelotitas con
Propdsito de la Sesion problemas
matematicos
Introducir la estrategia de gamificacion mediante retos
colaborativos y un sistema de recompensas simbodlicas para
fomentar la motivacion intrinseca y la resolucién compartida de > Piezas de
problemas matematicos. rompecabeza
s

Inicio (10 minutos)

A\ 74

e Organizar al grupo en equipos de trabajo mediante una dindmica Billetes
aleatoria (uso de pelotitas con consignas). simbdlicos

(falsos)

e Presentar la narrativa de la estrategia: "La Tiendita Escolar",
explicando el funcionamiento del sistema de recompensas (billetes
simbdlicos) y el canje de productos.

e Establecer las reglas del juego, haciendo énfasis en que la
recompensa se otorga por la comprension colectiva y no solo por el
resultado correcto.

Desarrollo (40 minutos)

e Asignar a cada equipo uno de los problemas matematicos
identificados con mayor dificultad en el diagndstico previo.

Evidencia de

e Instruir a los estudiantes para que resuelvan el reto de manera | aprendizaje:
colaborativa, asegurando que todos los integrantes puedan explicar | Problema resuelto

el procedimiento utilizado. con procedimiento

escrito y escudo de

e Monitorear los debates internos de los equipos.. identidad del
? equipo.

e Entregar las recompensas inmediatas (billetes simbdlicos y piezas
de rompecabezas) a los equipos que logren resolver el reto y
explicar su razonamiento.
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Cierre (10 minutos)

e Guiar a los equipos en el disefio de su identidad grupal, solicitando
la creacion de un nombre y un escudo representativo.

e Reflexionar con el grupo sobre la importancia de la colaboracion
para superar los retos matematicos.

e Anunciar la continuidad de la narrativa y el resguardo de los
puntos/billetes obtenidos para las sesiones posteriores.

Sesion 3. Detectives matematicos > Presentacion.
Propdsito de la Sesion Un buen
detective
Implementar la Heuristica de Polya mediante la analogia de "pistas" > Wordwall
y el uso de'organlzad(’)r.es graficos para fo'rtalecer la mFerpretacion THarEEaRL
del lenguaje matemdtico y la autonomia del estudiante en la de palabras
resolucion de problemas. clave
Inicio (10 minutos) » Tablero de la
gamificacion
e Introducir la consigna del dia: “Un buen detective matematico
piensa antes de resolver”, vinculandola con el primer paso de Polya:
Comprender el problema.
Desarrollo (40 minutos)
e Modelar el proceso de resolucion utilizando los cuatro pasos de la
Heuristica de Polya, renombrados para la narrativa:
e Datos/Pistas: Comprender e identificar informacion Evidencia s
relevante. e
aprendizaje:
0 i6n/Plan; Selecc p— . Apunte del lema
e Operacion/Plan: Seleccionar la estrategia o algoritmo. "Detective

Matematico" vy el
organizador grafico
de palabras clave

e Resuelvo/Ejecutar: Realizar el procedimiento matematico.

e Compruebo/Verificar: Validar la coherencia del resultado.
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completado en el

e Proporcionar un organizador grafico de "Palabras Clave" que | cuaderno.
funcione como diccionario de traduccion del lenguaje comun al
lenguaje algebraico (suma, resta, multiplicacion y divisién).

e Ejecutar una dindmica de juego por equipos donde los
representantes deban clasificar términos (afiadir, diferencia, quitar,
total) en la operacion correspondiente en Wordwall.

e Gestionar el sistema de gamificacion mediante la entrega de
billetes/monedas por desempefio positivo y la aplicacion de
"multas" ante el incumplimiento de acuerdos, promoviendo la
capacidad de negociacion y argumentacion de los estudiantes.

Cierre (10 minutos)

e Reflexionar grupalmente sobre cdmo el uso de "pistas" (palabras
clave) facilita la eleccion de la operacion correcta.

e Realizar el conteo de recompensas por equipo para mantener el
interés en la narrativa de la "tiendita".

Sesion éQuién robo en el museo?

Proposito de la Sesion > Escape room

Resolver una serie de problemas matematicos mediante una ¢Quién robo en

dinamica de Escape Room para ejecutar de forma ordenada los el museo?

algoritmos necesarios y dar respuesta a los interrogantes del caso,

siguiendo la metodologia de Polya. » Anexo
detective fases

Inicio (10 minutos) Polya

» Contextualizar la narrativa: "Un objeto valioso ha desaparecido del | » Tablero de la
museo escolar. Solo los mejores detectives podran recuperar las gamificacion
pistas resolviendo desafios matematicos".

o Establecer el limite de tiempo y las reglas del Escape Room: para
obtener el "codigo” de la siguiente pista, el equipo debe mostrar el
procedimiento ordenado de Polya.

Rl st et
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Recordar el uso del dinero ficticio: cada pista resuelta otorga
billetes, pero los errores en la ejecucion o el desorden pueden
generar "costos de investigacion" (multas).

Desarrollo (45 minutos)

Entregar el primer sobre del caso que contiene el enunciado del
problema (Fase 1 de Polya: Comprender).

Supervisar que los equipos identifiquen y plasmen los datos en su
"hoja de detective" antes de operar (Fase 2: Identificar datos).

Fomentar la resolucion del problema asegurando que las
operaciones se realicen de forma escrita y ordenada en el papel
(Fase 3: Ejecucion de Polya). El equipo no puede avanzar a la
siguiente "sala del museo" si el procedimiento es ilegible o
desordenado.

Orientar a los equipos para que, una vez hallada la solucion,
redacten la respuesta de manera que responda directamente al
interrogante del robo (Fase 4: Respuesta y reflexion).

Intervenir como "Jefe de la detectives" para dar pistas extra a
cambio de dinero simbdlico si un equipo se queda bloqueado en la
comprension del vocabulario.

Cierre (10 minutos)

Revelar al "culpable" del robo una vez que todos los equipos (o la
mayoria) hayan completado los retos.

Reflexionar sobre la importancia del orden: ¢éComo ayudo el tener
las operaciones ordenadas para encontrar al culpable rapido?

Actualizar el tablero de recompensas y asignar las piezas del

Evidencia de
aprendizaje:
Evidencias

fotograficas.

rompecabezas o billetes correspondientes al éxito del escape.
’ SESION5

Sesion: El archivo de datos corruptos
Proposito de la Sesion
Analizar enunciados complejos con exceso de informacion para
discriminar datos irrelevantes y completar aseveraciones logicas
que guien la seleccion de la operacion correcta.

Inicio (10 minutos)

» Presentacion
“Datos
corruptos”

» Tablero de
recompensas
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» Anexo.
Contextualizar la mision: "El sistema central del museo ha sido Fichas de
hackeado y los expedientes tienen informacion falsa mezclada con evidencia:
la real. El deber de los detectives es limpiar el archivo". Identificando
datos
Explicar el concepto de "Dato Distractor": informacion que aparece > Juego
en el problema pero que no ayuda a resolver la pregunta aseveracione
especifica. s en la
investigacion

Presentar el tablero de recompensas: hoy se ganan billetes extra
no por resolver rapido, sino por identificar correctamente qué
datos sobran.
Desarrollo (40 minutos)
Entregar a los equipos una serie de "Fichas de Evidencia: Evidencia de
Identificando datos" que contienen descripciones detalladas, pero | aprendizaje:
con datos numéricos innecesarios Fichas de evidencia

con datos

Instruir a los alumnos para que utilicen un color (marca-textos)
para sefalar los "datos Utiles" .

Realizar el juego "Aseveraciones de Investigacion" donde los
equipos deben completar frases antes de operar.

Monitorear que los equipos debatan por qué un dato es basura,
fomentando la argumentacion y la interpretacion del enunciado.

Aplicar la gamificacion: cada "dato basura" detectado
correctamente otorga un bono. Si un equipo usa un dato basura
en su operacion, recibe una "penalizacion por informe falso".

Cierre (10 minutos)

Socializar los hallazgos: pedir a los equipos que compartan cual
fue el dato mas dificil de ignorar y por qué.

Reflexionar sobre como el exceso de informacion puede confundir
si no se tiene una meta clara.

Registrar los avances en el sistema de recompensas para la
“tiendita escolar".

clasificados y hoja
de aseveraciones
l6gicas resuelta.
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Sesion: La Batalla Final Jeopardy Matematico

Proposito de la Sesion

Validar los resultados obtenidos en situaciones problematicas y
redactar respuestas argumentadas a los interrogantes planteados,
mediante un juego de competencia por equipos para reflexionar
sobre la eficacia de los procedimientos empleados.

Inicio (10 minutos)
Organizar al grupo en sus equipos establecidos.

Presentar el tablero de "Jeopardy" con categorias de puntaje (20,
60 y 100 puntos), explicando que a mayor puntaje, mayor es el
reto de redaccion y menor la ayuda docente.

Establecer los acuerdos de convivencia: respeto al turno del equipo
rival, silencio durante el analisis y uso del "robo de puntos” como
estrategia de participacion indirecta.

Desarrollo (50 minutos)

Ejecutar el juego de Jeopardy donde cada equipo elige una casilla
del tablero con un reto matematico de diversa complejidad.

Otorgar un tiempo determinado para que el equipo analice,
identifique datos y resuelva (Pasos 1, 2 'y 3 de Polya).

Exigir como requisito para ganar los puntos la Fase 4 de Polya: los
alumnos deben plasmar en el papel y comunicar verbalmente la
respuesta completa al interrogante, no solo el nimero.

Promover la reflexién metacognitiva mediante preguntas guia tras
cada respuesta: ¢Cémo saben que su resultado es correcto? éHabia
otra forma de llegar a esa solucion?

Gestionar la dinamica de "robo de puntos" para mantener la
atencién sostenida de los equipos que no estan en turno.

» Jeopardy:
Batalla final

» Tablero de
recompensas

» Dinero falso

Evidencia de
aprendizaje: Hoja
de resolucion de los
problemas elegidos
durante el juego, |
con el formato:
Datos -> Operacion
-> Respuesta
redactada.
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e Asignar recompensas en dinero simbdlico segun el puntaje obtenido
en el tablero, incentivando la precision y la claridad en la
explicacion.

Cierre (10 minutos)

e Realizar el conteo final de puntos y dinero acumulado por cada
equipo para la sesion de clausura (la tiendita escolar).

e Reflexionar sobre el avance grupal.

Sesion Cahjeb de pdhtos T

Propdsito de la Sesion > Guion de
entrevistas
semiestructurad

Aplicar los conocimientos adquiridos sobre la resolucion de

problemas matematicos mediante un test final y ejecutar > Ziamen -
transacciones comerciales en la "Tiendita Escolar" para validar el final

uso practico de las operaciones basicas y el sistema de > Articulos de “mi
recompensas. tiendita”

Inicio (10 minutos)

Organizar a los equipos para realizar el conteo final de su dinero
simbdlico acumulado durante todas las sesiones de intervencion.

Explicar las reglas del "Gran Canje": cada producto en la tiendita
tiene un precio fijo y los equipos deben decidir en qué gastar su

presupuesto de forma colaborativa.

Presentar el "Test final" como la ultima oportunidad para obtener
bonificaciones antes de abrir la tienda.

Desarrollo (40 minutos)

Realizar el test de cierre, el cual debe incluir probiemas que
requieran:

¢ Identificacion de palabras clave.

» Escala AMMEC

» Monedas y
billetes falsos

Evidencias de
aprendizaje.
Examen Test final,
evidencias
forograficas, escala
AMMEC.
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o

¢ Discriminacion de informacion basura.

e Seleccion de operaciones.
Fomentar un ambiente de competencia sana donde los alumnos
apliquen la rapidez y la precision analitica trabajada en las
sesiones previas.
Abrir la "Tiendita Escolar" una vez finalizado el test.
Supervisar que los alumnos realicen los calculos necesarios para
sus compras (sumar precios de varios articulos, calcular su cambio
y verificar si su presupuesto es suficiente).
Intervenir Unicamente para validar que las operaciones de compra
y venta sean correctas, promoviendo que los alumnos resuelvan
sus propios conflictos financieros.

Cierre (20 minutos)

Reflexionar sobre la experiencia de la gamificacion: ¢éComo les
ayudo el método de Polya a ganar mas recompensas?

Contestar la escala AMMEC

Recolectar impresiones finales mediante la entrevista
semiestructurada (5 personas)

Comprension del problema matematico.
Identificacion de datos y palabras clave.

Seleccion y aplicacion de operaciones basicas.

Uso de estrategias de resolucion (Heuristica de Polya).
Claridad y orden en los procedimientos.

Argumentacion y verificacion de resultados.

Participacion y trabajo colaborativo.

Motivacion e interés durante las actividades gamificadas.
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. Brindar explicaciones mas detalladas y ejemplos adicionales a los alumnos que lo

. Permitir mas tiempo para resolver las operaciones o problemas matematicos.

. Utilizar material visual o concreto (tablas de multiplicar, tarjetas, ejemplos en el

. Dar acompafiamiento individual durante la resolucion de ejercicios.

. Favorecer el trabajo en parejas o equipos para apoyar el aprendizaje entre comparieros.

. Repetir instrucciones y verificar que todos comprendan la actividad antes de iniciar.

requieran.

pizarrén).

Permitir que algunos alumnos resuelvan menos operaciones, pero asegurando la
comprension del procedimiento.

Y W

Docente €n formacion:

" Docente titular: Responsable del cugéo:

Juana Judith Rodriguez Aval Aprendizaje-Seryicio

Dra. Concepcion Qvalle Rios
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Firmas de autorizacion de la practica docente.

BENEMERITA Y CENTENARIA
ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSF
r LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA
H > H VIll SEMESTRE L B
' g 0\-/0 Primaria

FIRMAS DE AUTORIZACION DE LA PRACTICA DOCENTE

PERIODO DEL 16 DE FEBRERO AL 06 DE MARZO DE 2026

N

Maestra en formacion

Juana Judith Rodriguez Avalos

L

Responsable del curso A ndlzaje-servn:lo
Dra. Concepcion/Ovalle Rios

N a .
/ J -:; 2 U - =
Mtra. titular de la practica (L4 No Bo. diredtora de la escuela
Dulce Guadalune Garcia Bautista " Norma Edith Esauivel Rodriauez
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Anexo 9.

Test diagndstico.

EXAMEN DIAGNOSTICO

Instrucciones. Lee cuidadosamente cada problema y realiza tu procedimiento en
las hojas proporcionadas.

. Ana compré blusas por mayoreo. Por cinco blusas pagé $ 425. Sus amigas

Karla, Elena, Laura y Silvia compraron en otras tiendas el mismo tipo de blusas
que Ana. ¢ Quién de ellas las compré mas caras?

A) Silvia comproé 7 blusas por $ 588.
B) Elena compré 10 blusas por $ 850.
@ Laura compr6 11 blusas por $ 880.
D) Karla comproé 7 blusas por $ 609.

.. Se construira un edificio que medira 187.378 m de altura. Hasta ahora se han

construido 98.62 m de altura del edificio, ¢ cuantos metros faltan por construir?
\

A) 89.316 m ‘lé\‘f .ﬁ%

B) 88 758 a8 ©
©) 89.758: on* qC
S

D) 88.758 m

. Lo ultimo que Andrea colocé en su maleta fueron unos patines que pesan 2.75

kg, por lo que ahora su maleta pesa 8.456 kg. ¢ Cuanto pesaba la maleta antes
de empacar los patines? .

£33

A) 8.181 kg .
®) 6.381 kg Y 8.456

C) 5.706 kg ,
D) 6.706 kg m

. Sofia tiene doce dolares; al cambiarlos a pesos mexicanos, el tipo de cambio era

de $ 17.26 por cada dolar. ¢, Cuanto dinero en pesos tiene?
A) $ 17.26
®) 5217.26
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C) $ 207.08
D) $207.8

. En el Puerto de Veracruz hay dos cooperativas de camarén. La cooperativa

“Pescadores” capturé 136 768 toneladas el afio pasado y este afio capturd. 155
347 toneladas. Mientras que el afio pasado, la cooperativa “Marinos” capturé 38
498 toneladas y este afio 51 238 toneladas. ¢ Cuantas toneladas de camarén
capturaron ambas cooperativas?

A) 330 613 \5(9165
B) 292 115 \5L30
@ 381851 ~

D) 271 841 . A 56\ 851/

. Una pipa tiene una capacidad de 19 684 litros de gasolina. La gasolina se

distribuyd en cantidades iguales a 19 gasolineras. ¢ Cuantos litros de gasolina
se distribuyeron en cada gasolinera?

A) 136 17
B) 1036
Q 19703 ¢ 61

D) 373 996 qos

. Una agencia de automéviles vendi6é 37 camionetas a una fabrica de ropa. El

precio por cada camioneta fue de $ 180 930. ¢, Cual fue el pago total que hizo la

fabrica a la agencia? \

\8Q
A) $6 694 410 3‘¥
‘.
B) $6694 210
C)'$ 180 967

@ 5480

(i
- L4

‘A
-
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EXAMEN DIAGNOSTICO

Instrucciones. Lee cuidadosamente cada problema y realiza tu procedimiento en
las hojas proporcionadas.

1. Ana compré blusas por mayoreo. Por cinco blusas pagb $ 425. Sus amigas
Karla, Elena, Laura y Silvia compraron en otras tiendas el mismo tipo de blusas
que Ana. ¢, Quién de ellas las compr6 mas caras?

A) Silvia compré 7 blusas por $ 588.
B) Elena compr6 10 blusas por $ 850.
@ Laura compré 11 blusas por $ 880.
D) Karla compr6 7 blusas por $ 609.

2. Se construira un edificio que medira 187.378 m de altura. Hasta ahora se han
construido 98.62 m de altura del edificio, ¢ cuantos metros faltan por construir?

A) 89.316 m
B) 88 758 m
C)89.758 m
D) 88.758 m

3. Lo ultimo que Andrea colocd en su maleta fueron unos patines que pesan 2.75
kg, por lo que ahora su maleta pesa 8.456 kg. ¢, Cuanto pesaba la maleta antes
de empacar los patines?

@8.181kg
B) 6.381 kg
C) 5.706 kg
D) 6.706 kg

4. Sofia tiene doce délares; al cambiarlos a pesos mexicanos, el tipo de cambio era
de $ 17.26 por cada dolar. ¢ Cuanto dinero en pesos tiene?
A) $17.26
§s217.26
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®) $217.26
C) $207.08
D) $207.8

5. En el Puerto de Veracruz hay dos cooperativas de camarén. La cooperativa
“Pescadores” capturd 136 768 toneladas el afio pasado y este afio capturé 155 347
toneladas. Mientras que el afio pasado, la cooperativa “Marinos” capturd 38 498
toneladasy este ano 51 238 toneladas. ;Cuéntas toneladas de camarén capturaron
ambas cooperativas?

A)330613
B) 292115

@381 851
D) 271 841.

6. Una pipatiene unacapacidad de 19 684 litros de gasolina. La gasolina se distribuy6
en cantidades iguales a 19 gasolineras. ;Cuantos litros de gasolina se distribuyeron
en cada gasolinera?

A) 136
1036
C) 19703
D) 373 996

7. Una agencia de automoviles vendidé 37 camionetas a una fabrica de ropa. El precio
por cada camioneta fue de $ 180 930. ;Cual fue el pago total que hizo la fabrica a la
agencia? '

A)$ 6694410
B) $6694 210
9 $ 180967
D) $ 4890
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Aanexo 10.

Grupo de 5C durante la realizacion del test diagnadstico.

191



Anexo 11.

Escala AMMEC
ESCALA AMMEC
Nombre =
Numero
de item
Sub-escala 1- AM (Actitudes hacia las matematicas)
1 Me gusta la clase de matematicas. MUCHO | SI | INDECISO NO
2. La clase de matematicas es aburrida. | MUCHO | SI | INDECISO NO
3. Las matematicas son dificiles MUCHO | SI | INDECISO NO
4. Matematicas es la materia que me MUCHO | SI | INDECISO NO
gusta mas.
5: Las matematicas son divertidas MUCHO | SI POCO | NO
6. Me gustan las matematicas MUCHO | SI POCO | NO
) Es importante aprender matematicas. Sl | INDECISO | POCO | NO
8. Me gustaria usar las matematicas MUCHO INDECISO | POCO | NO
cuando ya vaya a trabajar.
9. Me gusta aprender las matematicas MUCHO POCO | NO
con computadora .
10. | Tengo dificultad para entender lo que | MUCHO | SI | INDECISO | POCO
me piden en las hojas de trabajo.
11. | Puedo resolver los problemas MUCHO INDECISO | POCO | NO
planteados en las hojas de trabajo. m
Sub-escaia 3 - ACM (Autoconfianza para trabajar las matemati
12. | Me gusta proponer la solucién a MUCHO | SI | INDECISO
problemas antes que los demas.
13. | Me gustaria ser el lider de mi equipo. | MUCHO |, S| | INDECISO
14. | Siun problema no sale a la primera le | MUCHO INDECISO
busco hasta resolverlo.
15. | Me gusta resolver problemas de MUCHO |’ INDECISO | POCO
matematicas algo dificiles.
16. | Me gusta cuando en el equipo MUCHO INDECISO | POCO
discutimos cémo resolver un problema
de matematicas. .
17. | En equipo defiendo mis ideas. MUCHO _POCO | NO

- —(E2
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ESCALA AMMEC

Nombre:_ =
Namero
de item
Sub-escala 1- AM (Actitudes hacia las matematicas)
12 Me gusta la clase de matematicas. MUCHO | SI | INDECISO
2. La clase de matematicas es aburrida. | MUCHO | SI | INDECISO
3. Las matematicas son dificiles MUCHO | SI
4. Matematicas es la materia que me MUCHO | Sl | INDECISO
gusta mas.
S: Las matematicas son divertidas MUCHO INDECISO
6. Me gustan las matematicas MUCHO
j & Es importante aprender matematicas. | MUCHO INDECISO
8. Me gustaria usar las matematicas MUCHO "1 INDECISO | POCO | NO
cuando ya vaya a trabajar. -
9. Me gusta aprender las matematicas MUCHO INDECISO | POCO S
con computadora
10. | Tengo dificultad para entender lo que | MUCHO | SI | INDECISO NO
me piden en las hojas de trabajo.
11. | Puedo resolver los problemas MUCHO | SI | INDECISO NO
planteados en las hojas de trabajo.
Sub-escala 3 — ACM (Autoconfianza para tra ias matematicas)
12. | Me gusta proponer la solucién a MUCHO | SI | INDECISO | POCO
problemas antes que los demas.
13. | Me gustaria ser el lider de mi equipo. | MUCHO | SI | INDECISO NO
14. | Siun problema no sale a la primera le | MUCHO | SI POCO | NO
busco hasta resolverlo.
15. Me gusta resolver problemas de MUCHO | SI | INDECISO | POCO
matematicas algo dificiles.
16. | Me gusta cuando en el equipo MUCHO | SI Q. | POCO | NO
discutimos cémo resolver un problema
de matematicas. .
17. En equipo defiendo mis ideas. MUCHO | SiI | INDECISO NO

D
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ESCALA AMMEC

Nombre:[
Namero
de item
Sub-escala 1- AM (Actitudes hacia las matematicas)
1 Me gusta la clase de matematicas. MUCHO | SI | INDECISO
2 La clase de matematicas es aburrida. | MUCHO | SI | INDECISO
3. Las matematicas son dificiles MUCHO INDECISO
4. Matematicas es la materia que me MUCHO | SI | INDECISO
gusta mas. :
5. Las matematicas son divertidas MUCHO | SI | INDECISO &
6. Me gustan las matematicas UCHO | S| | INDECISO
7 4 Es importante aprender matematicas. S| | INDECISO
8. Me gustaria usar las matematicas MUCHO | SI | INDECISO
cuando ya vaya a trabajar.
9. Me gusta aprender las matematicas INDECISO
con computadora
10. | Tengo dificultad para entender lo que INDECISO | POCO
me piden en las hojas de trabajo.
11. | Puedo resolver los problemas MUCHO | SI POCO
planteados en las hojas de trabajo.
Sub-escaia 3 — ACM (Autoconfianza para trabajar jas matematicas)
12. | Me gusta proponer la solucion a MUCHO INDECISO | POCO | NO
problemas antes que los demas.
13. | Me gustaria ser el lider de mi equipo. | MUCHO INDECISO | POCO | NO
14. | Siun problema no sale a la primerale | MUCHO y| INDECISO | POCO | NO
busco hasta resolverlo.
15. | Me gusta resolver problemas de S| | INDECISO | POCO | NO
matematicas algo dificiles.
16. | Me gusta cuando en el equipo MUCH Sl | INDECISO NO
discutimos cémo resolver un problema
de matematicas.
1 En equipo defiendo mis ideas. MUCHO INDECISO | POC NO
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Anexo 12.

Construcciéon de rompecabezas.
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Anexo 13.

Escudos insignia para los equipos gamificados.
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Anexo 14

Sistema de recompensas “dinero ficticio’
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Anexo 15.

Tablero de recompensas.
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Anexo 16

Presentaciéon: Un buen detective mateméatico.

UN BUEN DETECTIVE
MATEMATICO

Pliensa antes
de resolver

T T TINITI

Resolviendo problemas matemadticos.

®
G
O

|
Pasos para resolver un problema /

matematico.

1.- Leo el problema tantas

veces como sea necesario.

“‘ii"'\ 4q” '\el

2.- Subrayo los datos que
sirve para responder la
pregunta.

in

3. Busco una solucién y
determino la operacidn a
utilizar.

iy

4 .- Resuelvo las
operaciones. E'{;
v9

[ s—

6

5.- Compruebo mi

resultado.
2,
X |

S,

-

6.- Respondo la pregunta
con una respuesta
completa.

L 42

Link:

https://drive.google.com/file/d/11437LNM2kxh8bjRMg659]ZTjTc40yfD/view?usp=sh

aring
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Anexo 16.5

Aseveraciones: ¢ Qué hace un buen detective matematico?

¢ Qué hace un buen
detective matematico?

-¢Qué nos preguntan?
Descubre cual es el misterio por resolver. Esa es la

incognita que tenemos que encontrar.
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Anexo 17.

Infografia resolucidon de problemas matematicos

e ™

Resolucién de problemas

MODELO DE POLYA

Comprender el problema

éEntiendes todo lo que se dice?
éCudles son los datos?

4Qué nos preguntan?

¢Hay suficiente informacién?
éHay informacién extirafia o innecesaria?

Trazar un plan

&Qué relacién tienen los datos entre =i?

4Qué puedes deducir a partir de los datos?
¢Puedes dividir el problema en partes?
&Puedes enunciar el problema de otra forma?
¢Has resuelio anies un problema similar?
¢Puedes imaginarte un problema similar?
&Has empleado todos los datoes?

Sigue los pasos trazados y comprueba cada une de ellos.
éPuede ver claramente que cada paso es correcto?
38i te surge alguna dificultad, reordena tus
ideas y ejecuta el plan nuevamente.

Examinar la solucién

&Es tu solucién correcta?
&Tu respuesta cumple lo pedido en el problema?
&Tu solucién tiene sentido?

&Ves otra solucién mds sencilla?

© RECURSOSEP 2017. Material fotocopiable autorizado.

\_ llustraciones Freenik BAJO LICENCIA CREATIVE COMMONS BY-NC-5A 3.0

v

Descripcion:

Infografia sobre la heuristica de Polya para la resolucion de problemas matematicos

entregada a los alumnos.
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Anexo 18.

Palabras clave.

SUMAR RESTAR MULTIPLICAR DIVIDIR

E]':'X%'

o wesulloda 08 maysh o) hedullodacs monan o wedullode o8 maysh o hesullodle 0d mench

MENOS DOBLE REPARTIR ENTRE
ME QUITAN TRIPLE MITAD
MAS QUE... CADA UNO UN TERCIO

_ EN PARTES /
ME FALTA PRODUCTO TROZOS IGUALES

MAS
EN TOTAL
ME REGALAN
ANADIR

JUNTAR
COMPRAR
AHORRAR

GANAR

REUNIR

Images made by Freepik from www.flaticon.com

DESCUENTO ..EN CADA .. COMPARTIR
GASTAR VARIAS VECES SEPARAR
PERDER POR ROMPER
SOBRAR HAY EN TOTAL FRACCIONAR

Descripcion:

Hoja de palabras clave utilizada en la sesién 3 para familiarizarse con el lenguaje
matematico.

202



Anexo 19.

Evidencia sesion 6 compendiendo el problema

7
Comprendiendo el problema

Nombre: .

Instrucciones:

Lee con atencién cada situacion y completa las afirmaciones. Analiza bien los datos antes de
responder.

1-En ia tienda de ia escueia se vendieron 240 productos en un dia. De eiios, 85 fueron
jugos, 60 fueron sandwiches y 35 fueron frutas. El resto fueron dulces.

« Se vendieron 0 dulces.

« Se vendieron e productos mas de jugcs que de frutas.

- Si ai dia siguiente se venden 45 productos menos, se venderan 205 productos.

« Entre jugos y sandwiches se vendieron! "o productos.

- Si cada dulce cuesta 5 pesos, el dinero obtenido por los dulces fue de \28 pesos. \ l’(’. :
2-Un grupo escolar esta formado por 48 alumnos. Para una excursion, se organizan en
equipos de 6 ailumnos. Ademas, hay 4 maestros que acompanan ai grupo. a &C

. Se forman _© equipos en total. ' ;b‘/bj\
- Si cada equipo paga 120 pesos por transporte, en total se pagaran C ‘k‘o pesos.

» Si cada maestro aporta 50 pesos, entre todos aportan . pesos.

 Entre alumnos y maestros hay * < personasentotal. -

- Si el costo total de| viaje es de 1500 pesos, faltan ! pesos por cubrir '
3-Lucia tiene 150 pesos ahorrados. Cada semana ahorra 25 pesos durante 4 semanas, :-4
pero en ia tercera semana gasta 30 pesos. e

» En 4 semanas ahorrara ' " pesos sin considerar gastos.

« En la tercera semana, después de gastar, le quedan __ 2 pesos de ese ahorro semanal. \ .

\ TG0
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4
N
o s o Y f

Descripcion:
Juego gamificado de opcidén multiple para asociar palabras clave con un algoritmo

matematico (suma, resta, multiplicacion, division).
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Anexo 20.

Wordwall. Identificacion de palabras clave

»

e Joe
=

Adicidn (+) Sustraccidn (-)

Descripcion:
Juego de clasificacion de palabras relacionadas con algoritmos matematicos.
Link:

https://lwordwall.net/es/resource/6804579/palabras-claves
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Anexo 21.

Scaperoom Detectives.

| I
BIENVENIDOS DETECTIVE

El museo escolar ha sido escenario de un misterioso robo y
necesitamos de los mejores investigadores para resolver el caso.
Una valiosa pieza ha desaparecido y, para descubrir al culpable,
deberan trabajar en equipo, analizar cuidadosamente cada pista
y resolver distintos desafios matematicos.
A lo largo de esta mision recorreran diferentes “salas del museo”,
donde encontraran sobres secretos, coédigos y problemas que

deberdan resolver.

ToPSICAL

Link:

https://canva.link/ky8ymy1x5zmkxft
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Anexo 22.

Museo hackeado

© OPERACION:

SISTEMA CENTRAL COMPROMETIDO

iUn travieso robot hacker llamado Rebi-Hark ha bloqueado el museo!
Chatea con él, resuelve sus ciber-enigmas y restaura las obras de arte
usando inteligencia artificial.

ml CIBER-CONEXION
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Anexo 23.

Identificando datos sesion “El archivo hackeado”

Lee cada problema, selecciona Gnicamente los datos Gtiles y resuélvelo.

1-En una biblicteca fiay 85 libros en tota Deeﬂos.@
Ademas, 10 libros estan prestados y sténdaﬁacj e .

¢ Cuantos libros son de ciencia?

D : b )
b) 10 libros & pres os. ‘ 6

2- En una granja hay 50 animales entre gallin. @Se sabe que hdy 30 gallinas
Ademas, 12 animales son y 8 estén en un corral diferente.

¢ Cuantos conejos hay?
//—\

Pestue S h1Y 28 gontto.

3-Maria cuadernos a 12 pesos cada uno. También compré un lapiz de 5 pesos y
= aetbbl ol il o s Sl macltedidl )
levaba 50 pesos en total.
ua astd en los cuadernos? =
Datos
J;"‘)\_ . ; -
i - o e
) Q. PR L -
L l," 't 112:»»M — 7 9 ’
3¢
4-En una excursion participan 28 alumnos. Llegaron 4 tarde y 6 llevaron mochila roja. Ademas,
P N i o
14 son nifas.
tos alumnos llegaron a tiempo? /1 R 7y ) )
1HC g /
Datos:
) o apippd il
Uik,u fer e 1 76
\ {y
L rwy ¥ ; Y - -\
N 4 ‘ A
e ——— 24
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5-Un tren tiene w pasajeros cada uno. En la siguiente estacion bajan 15
personas y suben 10. o /

A L } vt Faf
¢ Cuantos pasajeros habia en total al m|cno?7!

} ola|
/

Datos: P - < £

&) (— ’ |

Descripcion:

Recopilacion de los problemas utilizados en la sesién 6.

209



Anexo 24.
Jeopardy.

Six seven Facilisimo Meditacion

20 20 20
40 40 40

60 60 60

Ultimate

20

40

60

80

« C % e /popardylebacom. o ' )

B e et (ki prbdemes §3 ) Pviestncon (Boia. @ Ocelys o % Tadws () Lewn Arevne s

continue [ESE Six seven for 80 Raveal Correct Ttospanse [

Alvaro pesa 13 kg menos que Javier y 6 kg MES

que Maria. Si Alvaro pesa 38 kg, écuanto pesan
Javier y Maria?

Javier pesa 51 kg

Maria pesa 32 kg S

| Los buros [l Los Bros Ml Capib Las itas saturni Los carrillo Iy
:' mon s + - + - + - + - #
— = \ = “
Oy R

Link:
https://jeopardylabs.com/play/batalla-final-3
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Anexo 25.

Test final.

r . 3 A

v
¥, BECENE !
@\-ﬁ Primaria

EXAMEN FINAL
Nombre: .

~ . - 1. . ’

Instrucciones. Lee cuidadosamente cada problema y realiza tu procedimiento en el
espacio correspondiente o en las hojas proporcionadas.

1. Marta compré cuadernos por mayoreo. Por seis cuadernos pagé $192. Sus
amigos Javier, Sofia, Luis y Maria compraron el mismo tipo de cuadernos en otras

tiendas. ¢ Quién de ellos los compré mas caros? ( e B
0/)S 2 2

& Javier compré 8 cuadernos por $272. o[ 22 256
B) Sofia compré 10 cuadernos por $310. : 3
2 Y lo
S¢ o
A5 t o0

C) Luis compré 5 cuadernos por $155. 6o 37

D) Maria compr6 4 cuadernos por $128.

2. Se planea pavimentar una carretera que tendra una longitud total de 456.825
km. Si hasta el momento se han pavimentado 214.36 km, ¢ cuantos kildémetros
faltan por pavimentar?

4
#) 242.465 km 956 .82s

S 24.340
B) 242.565 km 292.965

C) 241.465 km

D) 242.475 km
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2>, BECENE .
9- Primaria

3. Un camion repartidor pesaba 5,432.18 kg antes de cargar varios paquetes.
Después de la carga, su peso total es de 7,125.456 kg. ¢ Cuanto pesan los
paquetes que se subieron? 4

3
o IO N
& 1,693.276 kg 3 Mes. %é
-5.932. |8s
B) 1,693.376 kg | 5934276

C) 2,693.276 kg

D) 1,793.276 kg

4. Roberto tiene quince ddlares; al cambiarlos a pesos mexicanos, el tipo de
cambio era de $ 20.45 por cada ddlar. ¢ Cuanto dinero en pesos tiene?

&) $306.75 [2-30 &
x 15
W
B) $ 300.75 7 “ 'S5
2 60.35
C) $ 306.45
D) $ 204.50

5. En una region agricola hay dos asociaciones de maiz. La asociacién "El Surco"
produjo 245,890 toneladas el afo pasado y 267,412 toneladas este afio. La

asociacion "La Cosecha" produjo 112,500 toneiadas el afio pasado y 134,280 este
afo. ¢ Cual es el total de toneladas producidas por ambas asociaciones en los dos

anos? w
WL ¢ 78
v /1z UVE, V¢
760,082 e | 2 — S————
e °,_"\' o~ 296 7€ o ¥ o082
§13,39¢
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B) 513,302
C) 246,780
D) 750,082

6. Un deposito contiene 24,570 litros de agua. El agua se distribuy6 en cantidades
iguales a 18 tanques comunitarios. ¢ Cuantos litros de agua se distribuyeron en

cada tanque? b | 6 €
W 3 1Y
& — 5% ?
) 1,365 sl 6
¢ B
b
B) 1,355 ¥ & Ty
& e
— :
C) 1,465 lo€ 18 /6
x 2 x5
/Z- E
D) 1,265

7. Una constructora compré 42 toneladas de cemento para una obra. El precio por
cada tonelada fue de $ 3,240. ;Cual fue el pago total que hizo la constructora?

N ¢

ox“n e
&) $ 136,080 " 92
oy
e © Y80
B) $ 135,080 ot
/136080
C) $ 126,080
D) $ 136,880
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EXAMEN FINAL

Nombre:

Instrucciones. Lee cuidadosamente cada problema y realiza tu procedimiento en el
espacio correspondiente o en las hojas proporcionadas.

1. Marta compro cuadernos por mayoreo. Por seis cuadernos pago6 $192. Sus
amigos Javier, Sofia, Luis y Maria compraron el mismo tipo de cuadernos en otras
tiendas. ¢Quién de eilos ios compré mas caros?

}
{,31__ 232
C@ Javier compro 8 cuadernos por $272. g | Ci% 'Z: %
21
B) Sofia compr6 10 cuadernos por $310. fe) PY'e)
1o 29
a 55
C) Luis comprd 5 cuadernos por $155. LY S Y5
e
}fz\"—ﬁ
D) Maria compré 4 cuadernos por $128. 4 | 25

Oq & orGICug
e |\ Lo
2. Se planea pavimentar una carretera que tendra una longitud total de 456.825

km. Si hasta el momento se han pavimentado 214.36 km, ¢cuéntos kildmetros
faitan por pavimentar?

642
@ 242.465 km ,-1,;\\7:-‘{ 6‘5’//
B) 242.565 km .

C) 241.465 km

D) 242.475 km
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3. Un camidn repartidor pesaba 5,432.18 kg antes de cargar varios paquetes.
Después de la carga, su peso total es de 7,125.456 kg. ¢ Cuanto pesan los
paquetes que se subieron? 4

c '0\ L\ .
8 1,693.276 kg 7125450
“tyoa | 80
B) 1,693.376 kg /%5\"—5‘ T
C) 2,693.276 kg

D) 1,793.276 kg

4. Roberto tiene quince ddlares; al cambiarlos a pesos mexicanos, el tipo de
cambio era de $ 20.45 por cada délar. ¢ Cuanto dinero en pesos tiene?

5 2
) $306.75 Q0. U4
. 1%
e i
< C
B) $ 300.75 3 \g\) .25
2049
C) $ 306.45 B G S
D) $ 204.50

5. En una regién agricola hay dos asociaciones de maiz. La asociacién "El Surco”

produjo 245,890 toneladas el afio pasado y 267,412 toneladas este afio. La

asociacion "La Cosecha" produjo 112,500 toneladas el afio pasado y 134,280 este

afo. ¢ Cudl es el total de toneladas ;\)roduci]das por ambas asociaciones en los dos
) |

anos? i\
W80 . AuBH e, 1RO
T ) T awe®
513302 ' 97yl | -

760,082 =

CooBE ——<—5— 746180
?6 O ) 5‘ (3 ", (\})7 A 10 ‘TS
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B) 513,302
C) 246,780
D) 750,082

6. Un depdsito contiene 24,570 litros de agua. El agua se distribuy6 en cantidades
iguales a 18 tanques comunitarios. ¢ Cuantos litros de agua se distribuyeron en
cada tanque?

16 5
& 1,365 ‘BW
65

J17
q0
@)

B) 1,355

C) 1,465

D) 1,265

7. Una constructora compro 42 toneladas de cemento para una obra. El precio por
cada tonelada fue de $ 3,240. ;Cual fue el pago total que hizo la constructora?

@) $ 136,080

e <C
/ r’ —
B) $ 135,080 =1 ,_
(L0~
C) $ 126,080 — 56
{ @ QO™
D) $ 136,880
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Anexo 26.

Sesion 7 El canjeo.
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Anexo 27.

Guidn entrevista semi estructurada

Guion de entrevista semi estructurada
Introduccion

Como parte de las actividades que hemos estado realizando en la clase, me gustaria
conocer su opinidn y experiencia sobre la forma en que trabajaron la resolucién de
problemas matematicos.

Preguntas guia:

Estas preguntas, son unas pautas para orientar la entrevista que se ira adaptando de
acuerdo con el interés que tengan los participantes de hablar de algun tema en particular.

1. Percepciones de problemas matematicos

e ;Te gustan los problemas matematicos? ; Por qué?

e ;Qué es lo primero que piensas cuando el maestro pone un problema?

e ;Recuerdas algun problema que te haya gustado mucho? ;Cual y por qué?
e ;Qué esloque se te hace mas facil al resolver un problema?

2-. Procesos cognitivos y heuristicos

e Cuandoves un problema matematico, ;qué haces primero?
e ;Piensas antes de responder o empiezas a resolver rapido?
e ;Cbmo decides qué operacion usar?

e ;Qué haces cuando no sabes como empezar?

e ;Como compruebas si tu respuesta esta bien?

e ;Qué haces diferente ahora al resolver problemas?

3. Comprension del problema matematico

e ;Te hapasado que no entiendes un problema? ; Por qué?
e ;Qué haces para entenderlo mejor?

e ;Cbmo sabes cuales datos sirven y cuales no?

e ;Hay palabras que te confundan en los problemas?

e ;Qué haces cuando un problema tiene mucha informacién?

4. Gamificacion y participacion

e ;Tu maestro hizo juegos o actividades(gamificadas) para resolver problemas?
e ;Qué actividades te gustaron mas?

e ;Codmo te sentias cuando ganaban dinero o puntos?

e ;Te ayudaron los retos o juegos a resolver mejor los problemas?

e ;Qué parte de las actividades te motivaba mas?

e ;Te gustaba trabajar en equipo? ;Por qué?

e ;Aprendes diferente jugando que con ejercicios normales?
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5. Dimension afectiva y metacognitiva

¢ i Como te sientes cuando resuelves bien un problema?

« ,;Como te sientes cuando te equivocas?

* ;Qué haces cuando un problema te parece dificil?

* ;Crees que ahora tienes més confianza para resolver problemas?

* ;Qué aprendiste sobre la manera en que tU resuelves problemas?

¢ Si pudieras darle un consejo a otro nifio para resolver problemas matematicos,
¢,qué le dirias?

Gracias por tu participacion
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Anexo 28.

Transcripcion de entrevista semiestructurada a los alumnos de 5° "C”

Alumno 1

Entrevistadora: Hola, quiero que me platiques un poco sobre como te sentiste en las
actividades de matematicas y qué piensas de los problemas matematicos. Primero, ¢te gustan
los problemas matematicos?

Alumno 1: Si me gustan, porque se me hacen divertidos. Me gusta resolver multiplicaciones,
divisiones y ese tipo de cosas. A veces siento emocion cuando si puedo resolverlos bien.

Entrevistadora: ;Qué es lo primero que piensas cuando el maestro pone un problema
matematico?

Alumno 1: Pues alegria... porque me gusta intentar resolverlos. Aunque algunos se me hacen
dificiles, me gusta tratar de acabarlos y ver si si me salen bien.

Entrevistadora: ;Recuerdas algin problema que te haya gustado mucho?

Alumno 1: Si, los de divisiones y multiplicaciones. También hubo unos que al principio no
entendia y pensé que estaban dificiles, pero después ya les entendi mejor y pude resolverlos.
Cuando ya entendia lo que pedian se me hacian més faciles.

Entrevistadora: Cuando lees un problema, ¢qué haces para entenderlo?

Alumno 1: Primero lo leo completo, y si no le entiendo vuelvo a leer la parte importante, por
ejemplo donde dice cuanto cost6 algo o lo que estan preguntando. Ya después trato de pensar
qué es lo que tengo que hacer.

Entrevistadora: ¢ Te ha pasado que no entiendes un problema?

Alumno 1: Si, si me ha pasado.

Entrevistadora: ;Y qué haces cuando no lo entiendes?

Alumno 1: Lo vuelvo a leer otra vez y si todavia no entiendo le pregunto a la maestra para
que me explique mejor.

Entrevistadora: ;Qué haces para resolver un problema paso a paso?
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Alumno 1: Primero lo leo, luego veo las cantidades y después leo bien la pregunta para
entender qué es lo que me pide. Ya después hago las operaciones.

Entrevistadora: ¢Usas dibujos, cuentas o escribes operaciones?

Alumno 1: Yo si hago muchos dibujos. A veces dibujo personas o cosas para entender mejor
el problema porque asi me imagino lo que esta pasando.

Entrevistadora: ;Como decides qué operacion usar?

Alumno 1: Leyendo bien el problemay fijandome en lo que me pregunta. Ya después pienso
cuél operacion puede servir mas.

Entrevistadora: ;Como te sientes cuando te sale bien un problema?

Alumno 1: Me siento feliz, aunque casi no me salen a la primera. A veces batallo, pero
cuando ya me sale siento bonito porque si pude resolverlo.

Entrevistadora: ;Y como te sientes cuando no te sale?
Alumno 1: Desesperada, porque siento que no entiendo o que me estoy equivocando.
Entrevistadora: ;Qué actividades te gustaron mas de las que hicieron en matematicas?

Alumno 1: Me gustaron los juegos y lo de los billetes porque hacia la clase mas divertida y
todos queriamos participar.

Entrevistadora: ¢Crees que aprendes mejor jugando o haciendo ejercicios normales?
Alumno 1: Con los dos. Los juegos me gustan porque son divertidos y hacen la clase mas
entretenida, pero también siento que con ejercicios normales puedo aprender mas porque

practico mas.

Entrevistadora: Si pudieras darle un consejo a otro nifio para resolver problemas
matematicos, ¢qué le dirias?

Alumno 1: Que lea bien el problema, que haga las operaciones correctamente y que
compruebe si si esta bien lo que hizo.

Entrevistadora: ;Qué es lo que se te hace mas facil para resolver un problema?

Alumno 1: Observar el problema y tratar de entender primero qué es lo que esta pasando.
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Alumno 2

Entrevistadora: Hola, quiero platicar contigo sobre las actividades de matematicas que
hemos estado realizando. ¢ Te gustan los problemas matematicos?

Alumno 2: Si.

Entrevistadora: ¢Por queé te gustan?

Alumno 2: Porque me pueden ayudar para el futuro.

Entrevistadora: ;Cémo en qué cosas crees que te ayudarian?
Alumno 2: Pues cuando sea grande, para trabajar o para hacer cuentas.

Entrevistadora: Cuando llegas al salén y el maestro pone un problema matematico, ¢qué es
lo primero que piensas?

Alumno 2: Que voy a resolverlo.

Entrevistadora: ¢ Te sientes seguro cuando empiezas?

Alumno 2: Méas o0 menos, pero si intento hacerlo.
Entrevistadora: ;Recuerdas algun problema que te haya gustado mucho?
Alumno 2: Todos.

Entrevistadora: ; Todos? ;Por qué?

Alumno 2: Porque me gusta resolverlos.

Entrevistadora: ;Hubo algunos que se te hicieron dificiles?
Alumno 2: Si.

Entrevistadora: ;Cuales?

Alumno 2: Los que tenian muchas cosas escritas 0 muchos datos.
Entrevistadora: ;Y qué hacias cuando no entendias?

Alumno 2: Volverlo a leer.
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Entrevistadora: ¢Solo leerlo otra vez o hacias algo mas?

Alumno 2: También le preguntaba a la maestra.

Entrevistadora: Cuando lees un problema, ¢qué haces para entenderlo mejor?
Alumno 2: Leer los datos y el texto.

Entrevistadora: ¢ Te fijas primero en algo especifico?

Alumno 2: En los nimeros y en la pregunta.

Entrevistadora: ;Te ha pasado que empiezas un problema y no sabes qué hacer?
Alumno 2: Si.

Entrevistadora: ;Y qué haces en ese momento?

Alumno 2: Lo vuelvo a leer y trato de entender qué pide.

Entrevistadora: Cuando ya vas a resolverlo, ;cdmo decides qué operacién usar?
Alumno 2: Leyendo y leyendo la pregunta.

Entrevistadora: ;Usas dibujos o algo para ayudarte?

Alumno 2: No, mas operaciones.

Entrevistadora: Entonces tu prefieres hacer cuentas directamente.

Alumno 2: Si.

Entrevistadora: ;Qué se te hace mas facil al resolver problemas?

Alumno 2: Las operaciones.

Entrevistadora: ;Y queé es lo mas dificil?

Alumno 2: Entender algunos problemas.

Entrevistadora: Cuando un problema te sale bien, ;como te sientes?

Alumno 2: Feliz.
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Entrevistadora: ;Por qué?

Alumno 2: Porque si lo pude resolver.
Entrevistadora: Y cuando no te sale?
Alumno 2: Frustrado.

Entrevistadora: ;Qué haces cuando te frustras?
Alumno 2: Intentarlo otra vez o preguntar.

Entrevistadora: Durante estas actividades, ¢hicieron juegos o dindmicas diferentes para
resolver problemas?

Alumno 2: Si.

Entrevistadora: ;Qué fue lo que més te gusto?

Alumno 2: Los billetes.

Entrevistadora: ¢Por qué te gustaron?

Alumno 2: Porque eran divertidos y queriamos ganar mas.

Entrevistadora: ¢Crees que aprendes mejor jugando o con ejercicios normales?
Alumno 2: Con ejercicios normales.

Entrevistadora: ;Y los juegos si te ayudaban o solo eran divertidos?

Alumno 2: Si ayudaban porque daban ganas de participar.

Entrevistadora: ;Qué crees que te ayudaria a que te gustaran todavia mas los problemas
matematicos?

Alumno 2: Que los problemas sean divertidos.

Entrevistadora: Si pudieras darle un consejo a otro nifio para resolver problemas
matematicos, ¢qué le dirias?

Alumno 2: Que lo lea bien.

Entrevistadora: ¢Por qué es importante leerlo bien?
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Alumno 2: Porque si no, te puedes equivocar en la operacion o no entender qué pide.
Alumno 3

Entrevistadora: Hola, me puedes platicar un poco sobre como te sentiste en las actividades
de matematicas y qué piensas de los problemas matematicos. Primero, ;te gustan los
problemas matematicos?

Alumno 3: Si... mas o menos.

Entrevistadora: ;Por qué mas o menos?

Alumno 3: Porque algunos si estan divertidos, pero otros se me hacen dificiles.
Entrevistadora: ;Y aun asi te gusta intentarlos?

Alumno 3: Si.

Entrevistadora: ;Crees que las matematicas sirven para algo en la vida diaria?

Alumno 3: Si. Mi mama es contadora. Si no haces bien las cuentas del dinero, te pueden
meter a la cércel.

Entrevistadora: Entonces piensas que es importante aprender a hacer bien las cuentas.
Alumno 3: Si.

Entrevistadora: Cuando llegas al salon y el maestro pone un problema matematico, ¢qué es
lo primero que piensas?

Alumno 3: Que no lo voy a acabar.

Entrevistadora: ¢Por qué piensas eso?

Alumno 3: Porque a veces tardo mucho o no entiendo rapido.
Entrevistadora: ¢ Te pasa seguido que al principio no entiendes el problema?
Alumno 3: Si.

Entrevistadora: ;Y qué haces cuando no entiendes?

Alumno 3: Lo vuelvo a leer.
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Entrevistadora: ¢Solo leerlo otra vez?

Alumno 3: También trato de relacionarlo.

Entrevistadora: ;Como que relacionarlo?

Alumno 3: Como pensar en lo que quiere decir o imaginarmelo en la mente.
Entrevistadora: Ah, como hacerte una idea del problema.

Alumno 3: Si.

Entrevistadora: ;Recuerdas algun problema o actividad que te haya gustado mucho?
Alumno 3: La primera hojita que nos puso de problemas.

Entrevistadora: ¢La de identificar datos?

Alumno 3: Si.

Entrevistadora: ¢Por qué te gustd?

Alumno 3: Porgue teniamos que buscar las cosas importantes.
Entrevistadora: ¢Esos problemas se te hicieron faciles o dificiles?
Alumno 3: Al principio dificiles, porque no lo habia leido.

Entrevistadora: ;Y después?

Alumno 3: Ya después los entendi mejor.

Entrevistadora: ¢Los resolviste solo o con ayuda?

Alumno 3: Solos... bueno, con ayuda de la maestra porque explicé, pero si los hicimos
nosotros.

Entrevistadora: Cuando ya vas a resolver un problema, ;qué haces primero?
Alumno 3: Leer los datos, las instrucciones y lo que te pide.
Entrevistadora: ;Qué es lo mas importante para ti al resolverlo?

Alumno 3: Saber qué quiere el problema.
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Entrevistadora: ¢Usas dibujos o prefieres hacer operaciones?
Alumno 3: Operaciones.

Entrevistadora: ;Como decides qué operacion usar?

Alumno 3: Viendo los datos y lo que pide.

Entrevistadora: ;Qué es lo que se te hace mas facil en matematicas?
Alumno 3: Las operaciones.

Entrevistadora: ;Y qué es lo mas dificil?

Alumno 3: Entender algunos problemas cuando tienen mucho texto.
Entrevistadora: Cuando un problema te sale bien, ;cdmo te sientes?
Alumno 3: Feliz al saber gque si lo logré responder.

Entrevistadora: ;Y cuando no te sale?

Alumno 3: Triste.

Entrevistadora: ;Qué haces en ese momento?

Alumno 3: Volver a intentarlo o preguntar.

Entrevistadora: Durante estas actividades, ¢hicieron juegos o actividades diferentes?
Alumno 3: Si.

Entrevistadora: ;Qué fue lo que mas te gusto?

Alumno 3: Los billetes y las competencias.

Entrevistadora: ;Por qué?

Alumno 3: Porque queriamos ganar y juntar mas dinero.
Entrevistadora: ¢Crees que aprendes mejor jugando o con ejercicios normales?

Alumno 3: Con los dos, pero méas haciendo ejercicios normales.
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Entrevistadora: ¢Por qué crees eso?

Alumno 3: Porque con ejercicios practico mas, pero jugando se hace mas divertido.
Entrevistadora: ;Qué te ayudaria a mejorar mas en los problemas matematicos?
Alumno 3: Practicar mas y entender mejor los problemas.

Entrevistadora: Si pudieras darle un consejo a otro nifio para resolver problemas
matematicos, ¢qué le dirias?

Alumno 3: Que intente entender los problemas, los observe y luego los resuelva.
Entrevistadora: ¢Por que primero entenderlos?
Alumno 3: Porque si no entiendes, puedes hacer una operacion que no es.

Entrevistadora: Muy bien, . Gracias por compartir tus ideas.
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