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RESUMEN

La presente investigacion se llevé a cabo con el objetivo principal de demostrar
que el uso del videojuego Minecraft sirve para el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de primero de
secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera Cusco 2025.
Metodoldgicamente, el enfoque de investigacion fue cuantitativo, de tipo aplicado, con
nivel explicativo y disefio pre experimental. La poblacion estuvo constituida por 71
alumnos de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano
Herrera, teniendo como muestra a 21 alumnos elegidos mediante el muestreo no
probabilistico por conveniencia, la técnica utilizada fue la observacion y el instrumento
una ficha de observacion. Los resultados mas relevantes evidenciaron que, antes de la
intervencion, el 85.7% de los estudiantes se encontraba en el nivel en inicio en la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, mientras que
después del uso del videojuego Minecraft este porcentaje se redujo al 9.5%, logrando
que el 33.4% alcance niveles de logro esperado y destacado; asimismo, en todas las
dimensiones se observaron mejoras significativas, especialmente en la argumentacion
geométrica donde el 66.7% alcanz6 niveles superiores, lo cual fue confirmado mediante
la prueba T de Student (p < 0,001). En conclusion, el uso del videojuego Minecraft
constituye una estrategia didactica eficaz que contribuye de manera significativa al
desarrollo de la competencia geométrica, favoreciendo la modelacion, comunicacion,
orientacion espacial y argumentacion en los estudiantes.

Palabras clave: Minecraft, Videojuego, Competencia matematica, Forma movimiento

y localizacion.
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ABSTRACT

The present study was conducted with the main objective of demonstrating that the use
of the video game Minecraft contributes to the development of the competency “solves
problems of shape, movement, and location” in first-grade secondary students at Fortunato
Luciano Herrera Educational Institution, Cusco 2025. Methodologically, the research followed
a quantitative approach, applied type, with an explanatory level and a pre-experimental design.
The population consisted of 71 secondary school students, with a sample of 21 students selected
through non-probabilistic convenience sampling; the technique used was the observation, and
the instrument was an observation checklist. The most relevant results showed that, before the
intervention, 85.7% of the students were at the initial level in the competency, while after the
use of Minecraft this percentage decreased to 9.5%, with 33.4% reaching expected and
outstanding achievement levels; likewise, significant improvements were observed across all
dimensions, especially in geometric argumentation where 66.7% reached higher levels, which
was confirmed by the student’s t-test (p < 0.001). In conclusion, the use of Minecraft is an
effective teaching strategy that significantly contributes to the development of geometric
competency, promoting modeling, communication, spatial orientation, and argumentation
skills in students.

Keywords: Minecraft, Video Game, Mathematical competition, Shape movement and

location.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de la matematica en el nivel secundario exige el desarrollo de
competencias que permitan a los estudiantes comprender, interpretar y resolver situaciones
problematicas relacionadas con su entorno. En este sentido, la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion resulta fundamental, ya que implica la
capacidad de ubicarse en el espacio, representar objetos mediante formas geométricas,
establecer relaciones entre ellas, asi como aplicar estrategias y argumentar soluciones de
manera légica. No obstante, diversos estudios han evidenciado que los estudiantes presentan
dificultades en el desarrollo de estas habilidades, especialmente en la comprension espacial,
la modelacion geométrica y la argumentacion, lo cual limita su desempefio académico.

Frente a esta problematica, el uso de herramientas tecnologicas y estrategias
innovadoras cobra relevancia en el proceso de ensefanza-aprendizaje. En este contexto, el
videojuego Minecraft se presenta como una alternativa didactica que permite a los estudiantes
interactuar en entornos virtuales tridimensionales, donde pueden construir, explorar y
representar formas geométricas, favoreciendo el desarrollo del pensamiento espacial y la
resolucion de problemas. Diversas investigaciones han demostrado que el uso de videojuegos
educativos contribuye a mejorar el aprendizaje significativo, la motivacion y el desarrollo de
habilidades matematicas en los estudiantes.

La presente investigacion tiene como objetivo demostrar que el uso del videojuego
Minecraft contribuye al desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en estudiantes de primero de secundaria, evaluando
especificamente su efecto en las dimensiones de modela objetos con formas geométricas y
sus transformaciones, comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas, usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio y argumenta afirmaciones sobre

relaciones geométricas. El estudio se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo, con disefio pre



Xiii

experimental y la aplicacion de pre y post test, con la finalidad de identificar los cambios
generados en el aprendizaje de los estudiantes tras la intervencion.

La investigacion se encuentra estructurada en los siguientes capitulos:

Capitulo I: Planteamiento del problema, donde se delimita la situacion problematica,
se formula las preguntas de investigacion, se justifica el estudio y se establecen los objetivos.

Capitulo II: Marco teodrico, que comprende los antecedentes de la investigacion, las
bases tedricas y el marco conceptual relacionado con la variable de estudio.

Capitulo III: Hipotesis y variables, en el cual se presentan la hipotesis general y
especificas, asi como la operacionalizacion de las variables.

Capitulo IV: Metodologia, donde se describe el enfoque, tipo, nivel y disefio de la
investigacion, la poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos utilizados para la
recoleccion y procesamiento de los datos.

Capitulo V: Resultados, en el que se presentan los hallazgos obtenidos mediante el
analisis estadistico descriptivo e inferencial, acompafiados de la discusion de los resultados.

Finalmente, se incluyen las conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio, asi
como los anexos correspondientes. El presente trabajo aporta evidencia sobre la efectividad
del uso del videojuego Minecraft como estrategia didactica innovadora para el desarrollo de
competencias geométricas, constituyendo un aporte relevante para docentes y profesionales

interesados en mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica.
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CAPITULO1

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Ambito de estudio: Localizacion politica y geografica
La Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera se encuentra ubicada en la

avenida de la Cultura 721, en el distrito, provincia y departamento del Cusco. Se situa en un
entorno urbano, con las coordenadas geograficas de latitud -13.51971 y longitud -71.97136.
En la siguiente imagen se puede observar su localizacion referencial.
Figura 1

Ubicacion de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera

Nota. Obtenido de ESCALE

En cuanto a sus caracteristicas, la institucion depende de la UGEL Cusco (codigo
080001) y desarrolla sus actividades dentro del marco del sistema educativo publico, también
cuenta con el codigo modular 0236364 y ofrece el nivel de educacion secundaria, en un
servicio de gestion publica directa, bajo la dependencia de otro sector publico vinculado a las
Fuerzas Armadas. Atiende a estudiantes en condicidon mixta, en la modalidad de escolarizado
y con jornada continua en turno mafiana y tarde. Su estado es activo, siendo su razon social la

Universidad Nacional San Antonio Abad del Cusco.
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1.2 Descripcion de la realidad problematica

A nivel internacional, la falta de desarrollo en la resolucién de problemas repercute de
manera negativa en el fortalecimiento de habilidades matematicas de los estudiantes, por ello
esta competencia se considera esencial para lograr un aprendizaje significativo y consolidar
otras capacidades. De acuerdo con el Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE)
realizado en 2019 por la UNESCO, el cual se aplico en 16 paises, se evidencidé que mas del
60% de los estudiantes no alcanzan el nivel minimo de competencias fundamentales en
matematica, estos estudiantes presentaron dificultades al resolver problemas que demandan
interpretar informacion o realizar operaciones mas complejas como la multiplicacion y la
division (UNESCO, 2021). Del mismo modo en Ecuador, los bajos resultados obtenidos en
las evaluaciones de competencias matematicas en jovenes ponen en evidencia la prueba
PISA-D 2018, en la que dicho pais particip6 por primera vez, los resultados mostraron que el
70,9% de los estudiantes no alcanzo el nivel 2 de 6 niveles en matematicas, considerado el
minimo basico de desempeno, y el promedio nacional fue de apenas 377 puntos de 1000,
estas cifras reflejaron serias limitaciones para desenvolverse en contextos que requieren la
resolucion de problemas matematicos (Chillogalli et al., 2025).

En el ambito de la educacion peruana, persisten vacios y controversias respecto a la
ensefanza de las matematicas, uno de los principales problemas radica en la ausencia de
metodologias adecuadas para abordar este aprendizaje. En muchos casos, los docentes
carecen de formacion sélida en el area, lo que limita su capacidad para impartir una
ensefianza efectiva, incluso algunos maestros presentan una comprension restringida de los
contenidos matematicos y no siempre se encuentran actualizados en relacion con las
tendencias y enfoques pedagogicos mas recientes vinculados a esta disciplina. Esta
problematica también se da en la provincia de Gran Chim, donde en las Instituciones

educativas 82931 Pauco Seco, 82027 El Sauce, 81999 Lucmacucho y 821290 Brasil del
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distrito de Sayapullo, los alumnos tuvieron un desempefio bajo intermedio sobre el
aprendizaje de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
(Plasencia y Moreno, 2024). En la actualidad en el pais, se evidencio que muchos estudiantes
de educacion secundaria no cuentan con capacidades ni habilidades necesarias para resolver
problemas matematicos de manera adecuada, las evaluaciones nacionales mostraron que, en
segundo grado de secundaria, alrededor del 38,7% de los alumnos se ubicaron en el nivel de
inicio, el 35,3% en proceso y solo el 25,9% alcanzo el nivel satisfactorio, lo que reflejo que
casi la mitad de los estudiantes no logrd los aprendizajes esperados en matematica (Yupanqui,
2023).

A nivel local, de acuerdo con los resultados del Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) 2022, el nivel de matematica en el 2015 fue de 7.2, para
el 2019 aumento en 16.1 y para el 2023 disminuyo en 13.9, habiendo una variacion de 6.7.
Asi mismo, los resultados mostraron que los varones obtuvieron un mejor desempefio en
comparacion con las mujeres, los estudiantes de instituciones privadas superaron a los del
sector publico, y los alumnos de zonas urbanas tuvieron un rendimiento mas favorable que
los de zonas rurales (Centro Nacional de Planeamiento Estrategico, 2020).

En la actualidad, en la Institucidon Educativa Fortunato Luciano Herrera los
estudiantes presentan dificultades significativas en el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, las cuales se expresan, por ejemplo, en
limitaciones para comprender y aplicar conceptos geométricos basicos, lo que repercute en su
capacidad de representar el espacio y relacionar las matematicas con situaciones de la vida
cotidiana. Estas dificultades se traducen en errores frecuentes al construir, describir o
transformar figuras, en la escasa utilizacion del lenguaje geométrico formal y en la
dependencia de explicaciones intuitivas, lo que genera un aprendizaje poco profundo y

restringe el desarrollo de un pensamiento logico y espacial sélido. Todas estas limitaciones se
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manifiestan, en primer lugar, en la capacidad modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones, los estudiantes presentan deficiencias a la hora de construir modelos que
reproduzcan las caracteristicas de los objetos, ni representar adecuadamente su localizacién o
movimiento mediante transformaciones geométricas. Asi mismo, muestran dificultades en el
uso de elementos y propiedades de las formas y suelen omitir la verificacion de si sus
modelos cumplen con las condiciones del problema. En la capacidad comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas, presentaron insuficiencias al
describir ubicaciones en un sistema de referencia, asi como establecer relaciones entre
diferentes figuras, ademas, el uso del lenguaje geométrico y de representaciones graficas o
simbdlicas es poco preciso, recurriendo con frecuencia a explicaciones informales. En la
capacidad usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, los alumnos
muestran problemas para trazar rutas en un espacio de referencia y, en muchos casos, no
logran medir o estimar correctamente distancias y superficies. Asi mismo, presentan barreras
al aplicar procedimientos para transformar figuras bidimensionales y tridimensionales, lo que
restringe su capacidad de orientarse y desenvolverse en diferentes contextos. Finalmente, en
la capacidad argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas, los estudiantes presentan
debilidades para elaborar y justificar afirmaciones sobre relaciones geométricas, ya que
suelen basarse en respuestas intuitivas sin sustento formal. Del mismo modo, muestran
debilidades al validar propiedades, refutar mediante ejemplos o contraejemplos, y al emplear
razonamientos inductivos o deductivos en sus conclusiones.

Si las dificultades en el desarrollo de la competencia resuelven problemas de forma,
movimiento y localizacion persisten en los estudiantes de primero de secundaria de la
Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera, se prevé que continuaran con las
deficiencias en la comprension y aplicacion de conceptos geométricos basicos, lo que

afectard negativamente en su rendimiento académico y limitara su capacidad de relacionar las
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matematicas con situaciones reales. En cuanto a las capacidades, seguiran mostrando
problemas para construir y transformar figuras, mantendran un uso impreciso del lenguaje
geométrico y de las representaciones, persistira la falta de justificacion y validacion de
relaciones geométricas. Todo ello derivara en un aprendizaje superficial, con un pensamiento
logico y espacial poco desarrollado, lo que no solo afectara su desempefio escolar inmediato,
sino también su capacidad para afrontar estudios de mayor complejidad en el futuro.

Para controlar y revertir esta problematica, resulta necesario implementar estrategias
innovadoras que fortalezcan el aprendizaje geométrico en los estudiantes, una alternativa es
el uso de recursos tecnologicos y ludicos, como el videojuego Minecraft, que permitiré a los
alumnos construir, transformar y representar objetos en entornos virtuales, favoreciendo la
comprension de figuras geométricas y el desarrollo de pensamiento espacial. Del mismo
modo, se requiere fortalecer el lenguaje geométrico mediante el uso de representaciones
gréficas, simbolicas y digitales, asi como fomentar espacios de didlogo y argumentacion
donde los estudiantes justifiquen sus razonamientos de manera formal. Finalmente, la
capacitacion docente y el acompanamiento pedagdgico serdn claves para garantizar la
aplicacion efectiva de estas estrategias y lograr que los estudiantes superen sus dificultades,
desarrollen un aprendizaje significativo y mejoren su desempenio académico presente y
futuro.

1.3 Formulacion del problema
1.3.1 Problema general

(Como el uso del videojuego Minecraft sirve para el desarrollo de la competencia

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de primero de

secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera Cusco 2025?
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1.3.2 Problemas especificos

a)

b)

d)

(Como el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la capacidad
modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones en estudiantes
de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano
Herrera Cusco 2025?

(Como el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la capacidad
comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas en
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025?

(Como el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la capacidad usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio en estudiantes de
primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera
Cusco 2025?

(Como el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la capacidad
argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas en estudiantes de
primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera

Cusco 2025?

1.4 Justificacion de la investigacion

1.4.1 Justificacion tedrica

La investigacion se justificod tedricamente con el uso de teorias que sustentan la

competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, que son

fundamentales para el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Se baso en la teoria del

desarrollo cognitivo de Jean Piaget y la teoria sociocultural del desarrollo cognitivo de Lev

Vygotsky, quienes resaltan que los seres humanos construyen su conocimiento a través de un

proceso activo que se forma a medida que crecemos y que la interaccion social es
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fundamental para el desarrollo del pensamiento, destacando la influencia de los contextos
culturales y sociales en el aprendizaje. El Minecraft como herramienta fomento la
comprension de conceptos complejos, el desarrollo de habilidades esenciales y una mayor
participacion de los estudiantes.
1.4.2  Justificacion por conveniencia

La investigacion se justifico por conveniencia debido a que los estudiantes de la
Institucién Educativa Fortunato Luciano Herrera presentaban la necesidad de mejorar la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de
matematica. El uso del videojuego Minecraft como recurso educativo brind6 la oportunidad
de desarrollar dicha competencia y ampliar las estrategias pedagogicas para enfrentar las
dificultades presentadas por los estudiantes. La experiencia adquirida sirvido como base para
el crecimiento profesional, ya que la incorporacion de metodologias innovadoras en la
practica docente se reconocidé como una exigencia en el contexto educativo actual.
1.4.3 Justificacion por su relevancia social

La investigacion se justificod por su relevancia social, ya que permitié generar
beneficios directos e indirectos para la comunidad educativa. La aplicacion del videojuego
Minecraft como herramienta pedagdgica favorecio el desarrollo de competencias
matematicas de manera motivadora y significativa, lo que se reflej6 en un mejor desempeio
académico y en una mayor capacidad para aplicar la geometria en situaciones reales. Para los
docentes, la investigacion ofrecid una propuesta metodoldgica innovadora que enriquecio sus
estrategias de enseflanza y fortalecid el uso de recursos tecnologicos en el aula. En un plano
mas amplio, la sociedad también se vio favorecida, ya que la formacion de estudiantes con un
pensamiento logico, critico y espacial més desarrollado permiti6é contar con ciudadanos mejor
preparados para enfrentar los desafios académicos, profesionales y sociales de un contexto

cada vez mas tecnologico y competitivo.
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1.4.4  Justificacion practica

La investigacion tuvo justificacion practica porque sus resultados pudieron aplicarse
de manera directa en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Institucion Educativa
Fortunato Luciano Herrera. El uso del videojuego Minecraft se convirtid en una estrategia
innovadora que permiti6 a los docentes dinamizar sus clases de matematica y fortalecer la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. A través de esta
propuesta, los estudiantes tuvieron la oportunidad de aprender matemadtica en un entorno
virtual interactivo, construyendo y transformando objetos, orientdndose en el espacio y
aplicando conceptos matematicos de manera significativa.
1.4.5 Justificacion metodologica

La investigacion se justificd metodologicamente, ya que empled un enfoque
cuantitativo adecuado para analizar y medir las mejoras en la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion mediante el uso del videojuego Minecraft. La
metodologia fue valida y actualizada, permitiendo la aplicacion de herramientas y técnicas
para evaluar el desarrollo de las capacidades de modelar objetos con formas geométricas y
sus transformaciones, comunicar la comprension sobre formas y relaciones geométricas, usar
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio y argumentar afirmaciones sobre
relaciones geométricas. Se utilizo un disefo preexperimental con la aplicacion de pruebas de
diagndstico antes y después de la intervencion, lo que permitio evaluar de manera precisa el
impacto de la estrategia. Asimismo, el instrumento de recoleccion de datos fue validado

previamente, asegurando su pertinencia y confiabilidad para obtener informacion relevante.
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1.5 Objetivos de la investigacion

1.5.1 Objetivo general

Demostrar que el uso del videojuego Minecraft sirve para el desarrollo de la

competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de

primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera Cusco 2025.

1.5.2 Objetivos especificos

a)

b)

d)

Evidenciar que el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la
capacidad modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones en
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025.

Evidenciar que el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la
capacidad comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas en
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025.

Evidenciar que el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la
capacidad usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio en
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025.

Evidenciar que el uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar la
capacidad argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas en estudiantes
de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano

Herrera Cusco 2025.
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1.6 Delimitaciones y limitaciones del estudio
1.6.1 Delimitacion temporal

La presente investigacion se delimit6 temporalmente al afio 2025, periodo en el cual
se desarroll6 la aplicacion del videojuego Minecraft como estrategia didactica para fortalecer
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de
primero de secundaria. Durante este periodo se realizo la recopilacion de informacion
mediante la aplicacion del pre test, la intervencion pedagogica y la evaluacion final mediante
el post test, permitiendo analizar los cambios generados en el desarrollo de las capacidades
geométricas de los estudiantes.
1.6.2 Delimitacion espacial

La investigacion se delimit6 espacialmente en la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera, ubicada en la ciudad del Cusco. El estudio se desarrollo con estudiantes de
primero de secundaria, seccion “B”, quienes participaron en la aplicacion del videojuego
Minecraft como recurso educativo orientado al desarrollo de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion dentro del area de matematica.
1.6.3 Limitaciones del estudio

Durante el desarrollo de la investigacion se presentaron algunas limitaciones
relacionadas con la disponibilidad de equipos tecnologicos y el acceso a recursos digitales
necesarios para la implementacion del videojuego Minecraft. Asimismo, el tiempo destinado
para la intervencion pedagogica y la disponibilidad de los estudiantes pudieron condicionar la
aplicacion continua de las actividades programadas. Sin embargo, estas limitaciones fueron
gestionadas mediante la organizacion previa de las sesiones y la coordinacion con la
institucion educativa, permitiendo cumplir con los objetivos planteados y obtener resultados

confiables.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1 Estado del arte de la investigacion
2.1.1 Antecedentes internacionales

Plazas (2022), en su investigacion denominada “Minecraft Education Edition: una
forma didéctica para potenciar la agilidad de resolucion de problemas matematicos” tuvo
como objetivo disefiar una unidad didéctica que integre el Minecraft Education Edition para
potenciar la agilidad en la resolucion de problemas matematicos. El estudio se desarrollo bajo
un enfoque mixto y de nivel experimental. La poblacion y muestra de estudio fueron
estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Lagunilla sede el Bosque. Para la
recoleccion de los datos se us6 como instrumento un pre test y post test, para medir el tiempo
de resolucion y puntajes en problemas matematicos, como técnica se utilizo la encuesta. Los
resultados de la investigacion demostraron que hubo una mejora de puntajes y tiempos de la
prueba matematica del 55% tras aplicar el Minecraft Education Edition. En conclusion, la
investigacion educativa con esta plataforma tuvo un impacto positivo en el aprendizaje y
agilidad matematica de los estudiantes.

Castafieda et al., (2023), en su investigacion llamada “Estudio de la generalizacion de
sucesiones numéricas en secundaria con el videojuego Minecraft” se desarroll6 con el
objetivo principal de analizar las oportunidades que ofrece el videojuego Minecraft para el
estudio de la generalizacion de patrones de sucesiones de figuras, promoviendo el
pensamiento algebraico en estudiantes de secundaria. Para este estudio se empled una
metodologia de enfoque cualitativo bajo el nombre de “experimento de ensefianza”. La
poblacioén y muestra de estudio estuvo conformada por 253 estudiantes de secundaria entre 11
y 13 afos. En cuanto a las técnicas e instrumentos de recopilacion de los datos se utilizaron

las hojas de trabajo, capturas de pantalla y grabaciones de audio. Los resultados de la
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investigacion mostraron que la visualizacién en Minecraft permitié que los estudiantes
percibieran variaciones y formularan reglas a través del juego y la construccion dindmica,
también usaron estrategias como la sucesion alternativa de pares y los excesos de piezas para
determinar reglas numéricas generales, asi como la visualizacion de patrones lineales y
cuadraticas. En conclusion, Minecraft proporciona un entorno significativo y motivador para
trabajar conceptos matematicos.

Pérez (2022), en su investigacion titulada “Estrategia de gamificacion en Minecraft
con estudiantes de undécimo grado para el fortalecimiento del aprendizaje en estadistica”
tuvo como objetivo principal describir como la estrategia gamificada basada en retos de
Minecraft permite el fortalecimiento del aprendizaje de estadistica. Metodologicamente el
estudio fue de enfoque mixto y de nivel exploratorio. La poblacion de estudio estuvo
compuesta por 42 estudiantes de la Institucion Educativa Luis Enrique Barén Leal, la muestra
fue escogida mediante el muestreo no probabilistico no aleatorio con 23 estudiantes. Para la
recopilacion de los datos se us6 como técnica la encuesta con escala Likert, el diario de
campo como instrumento. Los resultados evidenciaron que, antes del uso del videojuego
Minecraft los estudiantes no tenian habilidades ni usaban herramientas en estadistica ya que
el 4,35% solo en ocasiones, y un 90% nunca o casi nunca habia logrado usar una herramienta
para la construccion de graficos estadisticos, a partir de esto se demostrd que es viable el
aprendizaje de habilidades estadisticas a través del analisis de datos obtenidos mientras los
alumnos juegan Minecraft. En conclusion, el videojuego Minecraft favorece el aprendizaje
significativo en estadistica, facilitando el desarrollo de competencias en el anélisis de datos.
2.1.2 Antecedentes nacionales

Calsin (2024), en su investigacion denominada “Mejorar el pensamiento l6gico
matematico con el uso del videojuego Minecraft en los estudiantes de sexto grado de la

Institucién Educativa Domingo Savio — San Miguel” se desarrollé con el objetivo de
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demostrar la eficacia de la aplicacion del Minecraft como material didactico para desarrollar
el pensamiento 16gico matematico en los estudiantes. Metodologicamente la investigacion
tuvo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y de nivel explicativo preexperimental. La
poblacidon muestra de estudio estuvo conformada por 36 estudiantes de sexto grado. Para la
recopilacion de los datos se aplicé como técnica el pre test y el post test y la encuesta
estructurada, y como instrumento el cuestionario, la lista de cotejo con 20 items. Los
resultados de la investigacion evidenciaron que en el pre test el nivel fue bajo con 48%, y en
el post test fue alta con un porcentaje del 62%. En conclusion, se dice que existio un efecto
positivo en la aplicacion del Minecraft como material didéctico para desarrollar el
pensamiento logico matematico.

Saldafia (2022), en su investigacion denominada “Minecraft Education Edition como
herramienta de aprendizaje en la formacion de estudiantes universitarios” tuvo como objetivo
principal implementar la herramienta Minecraft Education Edition en el proceso de
ensefianza de estudiantes universitarios. El estudio se desarroll6 bajo una metodologia de
enfoque cuantitativa, de nivel correlacional, y de disefio cuasiexperimental. La poblacion y
muestra estuvo compuesta por 50 estudiantes universitarios. Los instrumentos y técnicas
utilizadas para la recopilacion de los datos fueron dos cuestionarios con escala Likert de tipo
ordinal. Los resultados del estudio evidenciaron que el coeficiente de correlacion de
Spearman tuvo un valor de 0.906, demostrando una correlacion positiva fuerte, evidenciando
que la implementacién de Minecraft como herramienta de gamificacion contribuyo en la
mejora de los conocimientos y la percepcion hacia las matematicas. En conclusion, la
aplicacion de esta herramienta mostro resultados favorables en su rendimiento académico.

Temoche (2022), en su investigacion llamada “Los videojuegos como recurso
didactico para el aprendizaje matematico en la Educacion Primaria” tuvo como objetivo

general explicar la teoria en torno a los estudios de validacion positiva en la consolidacion de
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la ensefianza por parte de los videojuegos como recurso didactico. Metodologicamente el
estudio fue de enfoque cualitativo y de nivel descriptivo. La poblacion y muestra del estudio
estuvo compuesta por estudiantes del nivel primario. La técnica para la recopilacion de los
datos fue la revision documental de forma integrada, de esta forma se identifica la realidad de
los datos mediante el analisis de fuentes y matriz de analisis tematico. Los resultados y
conclusiones evidenciaron que, los videojuegos son un recurso didactico viable, bajo el
método de proyectos para su correcta utilizacion en las instituciones educativas, ademas
puede adaptarse a las necesidades del grupo y favorecer los procedimientos de evaluacion e
implementacion de un ambiente para gamificar.
2.1.3 Antecedentes locales

Mamani (2024), en su investigacion titulada “GeoGebra en la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en una institucion educativa publica de nivel
secundario, Cusco, 2024”, tuvo como objetivo demostrar de qué manera el programa
GeoGebra influye en el logro de la competencia “resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacidon” en estudiantes de nivel secundario. La metodologia empleada fue de enfoque
cuantitativo, de tipo aplicado y con un disefio cuasiexperimental. La poblacion estuvo
conformada por 241 estudiantes de primer y quinto grado de secundaria, y la muestra incluyo
a 84 alumnos, divididos en dos grupos: experimental y de control. Para la recoleccion de
datos se utilizo la técnica de la encuesta, y como instrumento, un cuestionario con pretest y
post test. Los resultados mostraron que, en el grupo experimental, la mediana del pretest fue
de 39.00, y tras la aplicacion del programa GeoGebra, aument6 a 78.00, evidenciando un
incremento de 39.00 puntos. En contraste, en el grupo de control, la mediana fue de 41.00 en
el pretest y de 40.00 en el post test, sin una variacion significativa. En conclusion, la

aplicacion del programa GeoGebra influy¢ significativamente en el logro de la competencia
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“resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion” en los estudiantes de nivel
secundario.

Chambi (2025), en su investigacion llamada “Gamificacion para resolver problemas
de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de inicial de 4 afios de la I.E Integrada
Barrio de Dios N°51070” tuvo como objetivo principal determinar de qué manera la
gamificacion influye en resolver problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de inicial. Metodologicamente la investigacion fue de enfoque cuantitativo, de
disefio experimental y preexperimental y de nivel descriptivo. La poblacion y muestra estuvo
compuesta por 28 nifios de nivel inicial. En cuanto a las técnicas e instrumentos de
recopilacion de datos se utilizo la observacion y la lista de cotejo. Los resultados y
conclusiones demostraron que, al integrar la gamificacién como recurso didactico, el
compromiso y la motivacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje mejora
significativamente, incluir recompensas, clasificaciones y hasta subir de nivel en un juego
hace que la forma de aprender se vuelva interesante.

Vila (2023), en su investigacion titulada “Flipped Classroom para desarrollar la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de
Cusco, 2022” se desarrollo con el objetivo de determinar en qué medida la aplicacion del
modelo pedagdgico Flipped Classroom mejora el desarrollo la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion. Metodologicamente el estudio fue de
enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y de disefio cuasiexperimental. Para la recopilacion de
los datos se uso6 la técnica de la encuesta y como instrumento el pre y post test. Los resultados
evidenciaron que, en las pruebas de pre y post test hubo diferencias considerables, ya que en
el nivel de logrado y destacado pasaron de 0% a un 43%. En conclusion, se afirm6 que la
aplicacion del modelo pedagogico Flipped Classroom mejora significativamente el desarrollo

de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los alumnos.
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2.2 Bases teoricas
2.2.1 Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel

La teoria del aprendizaje significativo propuesta por Ausubel sostiene que el
aprendizaje se produce de manera mas efectiva cuando la nueva informacion logra
relacionarse de forma sustancial con los conocimientos que el estudiante ya posee. Desde esta
perspectiva, aprender no consiste inicamente en recibir y memorizar informacion, sino en
integrarla dentro de la estructura cognitiva existente, estableciendo relaciones entre los
conceptos nuevos y los conocimientos previos (Véasquez y Reynoso, 2025).

En el ambito educativo, esta teoria resulta pertinente para comprender el aprendizaje
de la matematica, debido a que los estudiantes necesitan relacionar conceptos abstractos con
experiencias, representaciones y situaciones conocidas. En el caso de la presente
investigacion, Minecraft puede constituirse en un contexto concreto que facilite dicha
relacion, puesto que permite representar construcciones, posiciones, desplazamientos,
dimensiones, formas geométricas y relaciones espaciales dentro de un entorno tridimensional.
De esta manera, los conocimientos previos de los estudiantes pueden vincularse con nuevas
nociones matematicas mediante experiencias de construccion y resolucion de situaciones
dentro del videojuego (Carbonell et al., 2022).

Asimismo, uno de los aportes importantes de Ausubel corresponde a los
organizadores previos, cuya funcion es facilitar el vinculo entre lo que el estudiante ya
conoce y aquello que necesita aprender. Una revision reciente de la teoria sefiala que estos
organizadores permiten orientar al estudiante hacia los conceptos nuevos y relacionarlos con
conocimientos previamente adquiridos (Bryce y Blown, 2024).

2.2.2 Teoria cognitiva del aprendizaje multimedia de Mayer
La teoria cognitiva del aprendizaje multimedia, desarrollada por Richard E. Mayer,

sostiene que las personas pueden construir aprendizajes significativos a partir de la
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integracion de informacion presentada mediante diferentes formas de representacion,
especialmente palabras e imagenes. Mayer plantea una perspectiva cognitiva del aprendizaje
multimedia basada en investigaciones experimentales y propone principios para el disefio de
materiales educativos que permitan favorecer el procesamiento y la comprension de la
informacion. Su tercera edicion de Multimedia Learning, publicada en 2020, retine més de
200 estudios experimentales y desarrolla principios relacionados con el aprendizaje mediante
palabras y representaciones graficas (Betancur y Garcia, 2023).

Mayer también desarrolla principios como la segmentacion, modalidad,
preentrenamiento, personalizacion, imagen, inmersion y actividad generativa, los cuales
pueden orientar el disefio de experiencias educativas multimedia. En este sentido, el docente
puede organizar las actividades progresivamente, proporcionando instrucciones iniciales,
ejemplos visuales y retos que permitan al estudiante seleccionar informacion relevante,
organizarla mentalmente e integrarla con sus conocimientos previos. Asi, la interaccién con
representaciones visuales y espaciales de las estrategias utilizadas puede contribuir a que los
estudiantes comprendan de manera mas concreta sus aprendizajes (Mayer, 2024).

2.2.3 Teoria del conectivismo de Siemens

La teoria del conectivismo, propuesta por George Siemens, surge como una
perspectiva de aprendizaje vinculada con las transformaciones producidas por las tecnologias
digitales y las redes de informacion. Siemens plantea que, en la sociedad digital, el
aprendizaje no se limita exclusivamente al conocimiento almacenado en la mente del
individuo, sino que también implica la capacidad de establecer conexiones con diferentes
fuentes de informacion, recursos y nodos de conocimiento. Su propuesta fue presentada como
una teoria del aprendizaje para la era digital y considera que las tecnologias han transformado

las formas de acceder, organizar y construir conocimiento (Corbett y Spinello, 2022).
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Entre los principios del conectivismo se encuentra la consideracion de que el
aprendizaje y el conocimiento pueden surgir de la diversidad de opiniones, que aprender
implica conectar diferentes fuentes de informacion y que la capacidad de establecer
conexiones constituye una competencia relevante para el aprendizaje. Desde esta perspectiva,
los entornos digitales pueden convertirse en espacios donde los estudiantes exploran
informacion, toman decisiones, resuelven situaciones y construyen conocimiento mediante la
interaccion con diferentes recursos (Corbett y Spinello, 2022).

2.2.4 La gamificacion como una estrategia diddctica

La gamificacion es una estrategia didactica que incorpora dinamicas y elementos
propios de los juegos en contextos educativos, con el proposito de optimizar los procesos de
ensefianza mediante la creacion de entornos participativos que promueven experiencias de
aprendizaje significativo. Esta metodologia busca enriquecer el proceso formativo a través
del juego e incentivar la proactividad de los estudiantes, convirtiéndolos en protagonistas de
su propio aprendizaje. La terminologia gamificacion se concibe como una estrategia didactica
aplicable en el aula de clase para lograr captar la atencidon de los alumnos de una manera
tenue, y asi adquirir un aprendizaje duradero a través de la incorporacion de elementos de
juego con un propoésito educativo. En este sentido, es indudable que la gamificacién busca
mejorar la educacion, permitiendo crear ambientes mas participativos que generen
experiencias pedagdgicas significativas mediante el juego y el desarrollo de habilidades como
la coordinacién, memoria y atencion (Ulloa et al., 2023).

La gamificacion constituye una técnica significativa que potencia el proceso de
ensefnanza-aprendizaje en los nifios, les brinda experiencias motivadoras y efectivas para
aprender y resolver situaciones en el aula. No obstante, advierte que su aplicacion en
contextos preescolares requiere de una adecuada justificacion, asi como la delimitacion de

objetivos y criterios especificos, los cuales deben partir de un estudio previo de las
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caracteristicas del entorno educativo y de las particularidades de los estudiantes. El método
de la gamificacion no solo ha sido implementado en la educacién infantil, sino que ha
encontrado un espacio en la educacion superior donde los estudiantes poseen mayor
familiaridad con las TIC y los entornos virtuales. En este nivel dirigido a jovenes y adultos, la
gamificacion se aplica como una estrategia innovadora para dinamizar el aprendizaje y
fortalecer la motivacion académica (Guisvert y Lima, 2022).

2.2.4.1 La gamificacion en el contexto educativo

En el 4mbito educativo, la gamificacion ha adquirido un papel relevante en la
reflexion pedagdgica, al ser cada vez mas utilizada como una estrategia que busca incentivar
la motivacion del estudiantado durante su proceso formativo. Su proposito esencial consiste
en generar interés en los participantes y promover conductas esperadas de manera
significativa. Las investigaciones recientes destacan que, en el contexto educativo, los
elementos como las insignias, los niveles de destreza y las tablas de clasificacion influyen
directamente en la motivacion y el aprendizaje. Todo esto se enmarca en escenarios
educativos cada vez més orientados hacia el aprendizaje combinado, donde convergen
métodos presenciales y recursos digitales de manera intensiva. Algunos autores sostienen
que, la gamificacion constituye una alternativa para enfrentar desafios centrales de la
educacion: como la falta de motivacion y el escaso compromiso con las tareas. En
consecuencia, puede apoyar el desarrollo de diferentes ambitos de la personalidad, entre ellos
el cognitivo, el motriz y el socioafectivo (Prieto et al., 2022).

2.2.4.2 Herramientas de la gamificacion

Las estrategias de gamificacion permiten a los docentes enriquecer sus practicas
pedagogicas, con el objetivo de crear ambientes interactivos que incrementan la motivacion

del alumnado y fortalezcan su capacidad de aprendizaje independiente, con esta finalidad, se
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plantea el uso de herramientas que contribuyen a gamificar la ensefianza y potenciar el

aprendizaje autorregulado (Zambrano et al., 2020):

Edmodo, es una plataforma educativa més utilizada por docentes y
estudiantes, fue creada en el 2008 por Jeff O’jara y Nic Borg, con el proposito
de convertir al docente en un guia que proporcione recursos pedagdgicos para
que el estudiante los resuelva de manera autonoma, una de sus principales
caracteristicas es la posibilidad de gamificar el aula virtual a través de la
asignacion de insignias que son otorgadas como reconocimiento al
cumplimiento de actividades. Esta plataforma permite al estudiante monitorear
su propio progreso, adquirir conocimientos de manera personalizada, realizar
procesos de autoevaluacion gracias a los elementos de gamificacion y recibir
retroalimentacion en tiempo real del docente.

Quizizz, es otra herramienta de gamificacion utilizada en instituciones
educativas, esta permite que los docentes trabajen con los contenidos
curriculares a través de dindmicas de concursos y preguntas, lo que capta la
atencion del estudiante y promueve un aprendizaje activo. Esta plataforma
posibilita que los alumnos se autoevaliien mediante juegos de retos, lo que les
permite comprobar sus conocimientos y afianzar lo aprendido, por otra parte,
el docente puede organizar cuestionarios individuales o por equipos, ajustados

a los contenidos impartidos en clase.

2.2.4.3 Categorias basicas de la gamificacion

La gamificacion utiliza estrategias y mecénicas de los juegos, pero aplicadas en

contextos formales no ludicos. Su objetivo es lograr que los estudiantes se involucren

activamente en actividades que persiguen fines concretos, como modificar conductas,

adquirir conocimientos y mejorar habilidades. Los estudiantes se convierten en jugadores
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activos lo cual aumenta su compromiso con el aprendizaje, sin embargo, algunas dindmicas

pueden parecerse a juegos competitivos, por lo que su disefio y aplicacion deben realizarse

siempre desde un enfoque pedagogico y didactico. En este sentido se identifican tres

categorias basicas dentro de los sistemas gamificados (Pérez y Gértrudix, 2021):

Dinamicas, es la estructura general que da forma al juego
Mecanicas, son los procesos que impulsan el desarrollo de la actividad
Componentes, es la aplicacion concreta de las dindmicas y mecanicas, es

decir, su materializacion en elementos especificos

2.2.4.4 Componentes de la gamificacion

Los componentes de la gamificacion se refieren a los recursos y herramientas

empleados en el disefio de actividades educativas, los cuales hacen posible el desarrollo de

dinamicas y mecanicas que facilitan la identificacion del estudiante, la adquisicion de

estrategias, la asuncion de restos, la obtencion de reconocimientos, asi como el avance

progresivo hacia distintos niveles y logros. En ese sentido, se pueden destacar los siguientes

componentes (Rodriguez et al., 2022):

Avatar, es la representacion grafica que cada estudiante crea o selecciona para
identificarse, permite reflejar su originalidad y personalidad, ademas adaptarlo
o modificarlo conforme avanza su progreso.

Tutoriales, estan disefiados para familiarizar a los estudiantes con la dinamica
del juego, tienen como proposito explicar las normas y proporcionar
estrategias que contribuyan a un desempeno adecuado en la actividad.
Misiones, son tareas concretas orientadas a la obtencion de beneficios, cada
mision cuenta con un proposito claro y diversas opciones de resolucion.
Puntos, son unidades numéricas que representan la progresion, también permite

crear clasificaciones y determinar la victoria.
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e Tablas de clasificacion, tienen el propdsito de brindar informacion sobre el
desempeifio de cada participante de forma ordenada segun el éxito relativo,
esto aumenta la competitividad y la motivacion para que los estudiantes
quieran estar en los primeros lugares de la tabla.

2.2.4.5 Diferencia entre gamificacion educativa y aprendizaje basado en juegos

En el ambito educativo, diversos estudios y sistemas han resaltado la importancia del
placer y la diversion como componentes propios del juego que favorecen la motivacion del
estudiante y generan efectos positivos en el aprendizaje. La gamificacion educativa se
entiende como la practica de incorporar elementos de disefio, mecanicas y pensamiento
ludico en actividades que no son juegos, con el fin de motivar a los participantes. Se trata de
un proceso que enriquece los entornos de aprendizaje con recursos motivacionales para
generar experiencias ludicas y producir cambios conductuales, los cuales pueden resumirse
en tres componentes principales: las caracteristicas motivacionales implementadas, los
resultados psicologicos obtenidos y las conductas derivadas. Por su parte, el aprendizaje
basado en juegos (GBL) se emplea como una estrategia destinada a fomentar la participacion
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, haciéndolo mas atractivo al incorporar el
componente de la diversion. Este enfoque recrea la sensacion de estar jugando e integra dos
elementos esenciales: el interés y la diversion. Dichos factores generan un entorno de
aprendizaje mas efectivo, relajado y motivador, lo que facilita el desarrollo de competencias y
conocimientos en areas especificas, especialmente en la era digital. En conclusion, la
gamificacion educativa y el aprendizaje basado en juegos se diferencian principalmente en la
manera en que integran la dinamica ludica en el proceso de ensefianza. Mientras la
gamificacion transforma el aprendizaje en un sistema similar a un juego mediante el uso de
elementos como insignias, puntos, niveles, recompensas o tablas de clasificacion para

incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, el aprendizaje basado en
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juegos emplea directamente un juego como recurso central para alcanzar objetivos de
aprendizaje especificos, de modo que el contenido académico se desarrolla dentro de la
propia experiencia ludica (Al Azawi et al., 2020).
2.2.5 Minecraft en la educacion

El Minecraft es un videojuego del tipo sandbox, término que se traduce como “caja de
arena” y que refleja la esencia de su experiencia de juego. Los usuarios tienen la posibilidad
de crear, destruir y construir el entorno virtual de acuerdo con su creatividad, como si
estuvieran jugando en una caja de arena. Esta caracteristica es lo que la diferencia de otros
videojuegos y lo convierte en una herramienta con alto potencial educativo, pues carece de
una narrativa lineal o de niveles que restrinjan el acceso a determinadas funciones, lo que
permite aprovechar su potencial desde el inicio. La primera version de Minecraft fue lanzada
en el 2009, desde entonces han surgido multiples adiciones y plataformas cada una con
caracteristicas especificas. En el 2014 Microsoft adquiri6 este videojuego por el creciente uso
en las instituciones educativas de todo el mundo y en el 2016 se cre6 Minecraft Education,
una version disefada especialmente para entornos académicos. La popularidad que alcanzé
este videojuego ha sido extensa ya que es el mas jugado en todo el mundo, este
reconocimiento contribuye a su efectividad en el aula, porque gran parte de los estudiantes lo
conocen y los han utilizado previamente, lo que incrementa la motivacién y la disposicion
para aprender a través de €l. Sus escenarios infinitos, semejantes al mundo real, pero sin
intervencion humana, ofrecen un espacio creativo en el que los estudiantes pueden proponer
soluciones innovadoras a problemas planteados, generando construcciones y representaciones
tridimensionales que reflejan su aprendizaje. Esto permite al docente evaluar no solo los
productos creados, sino también el proceso de construccion del conocimiento por parte del

alumnado (Ahumada, 2021).
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2.2.5.1 Importancia de los videojuegos en el aprendizaje

En los tltimos afios, se ha implementado el uso de videojuegos en la educacion, ya
que se considera un campo prometedor. El aprendizaje mediante juegos tiene el potencial de
generar experiencias educativas centradas en el estudiante. Al igual que en los videojuegos,
este enfoque pone énfasis en la experiencia del alumno a través de su participacion activa, lo
que favorece un aprendizaje mds efectivo. Diversos estudios han demostrado que el
aprendizaje de la historia a través de videojuegos ha sido exitoso. Durante las sesiones de
clase en las que se utilizaron videojuegos como estrategia didactica, los estudiantes afirmaron
sentirse mas involucrados con la leccioén y describieron la experiencia como divertida.
Incluso aquellos alumnos que nunca antes habian jugado videojuegos participaron y lograron
aprender con éxito mediante esta metodologia. Los videojuegos educativos bien disehados
logran un equilibrio entre el contenido formativo y la interaccion, fomentando la
participacion del estudiante y generando una sensacion de disfrute, al tiempo que actuan
como un recurso didactico eficaz. Sin embargo, muchos ejemplos de aprendizaje basado en
videojuegos no alcanzan ese equilibrio y, por lo tanto, no resultan exitosos en el &mbito
educativo (Panja y Berge, 2021).

2.2.5.2 El Minecraft Education

Es una plataforma que integra de manera efectiva la gamificacion en los procesos de
aprendizaje, diversos estudios resaltan su potencial para enriquecer la ensefianza en distintas
areas del conocimiento fomentando la comprension de conceptos complejos, el desarrollo de
habilidades esenciales y una mayor participacion de los estudiantes. En el ambito de las
matematicas se dice que las unidades didacticas disefiadas con esta herramienta inciden de
forma evidente en la resolucion de problemas, fortaleciendo los conocimientos adquiridos,
estructurando procesos y guiando al estudiante hacia soluciones coherentes y acertadas.

Entonces, la incorporacion de esta herramienta favorecio la interaccion estudiantil,
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estimulando el aprendizaje activo y la comprension de conceptos abstractos, lenguas
extranjeras en la ensefanza del vocabulario y la gramaética, esto resulta una propuesta
innovadora y con un gran potencial pedagogico (Romero et al., 2025).

2.2.5.3 Minecraft Education como herramienta pedagogica innovadora

El aprendizaje basado en proyectos se fundamenta en la resolucién de un reto y en la
elaboracion de un producto final que dé respuesta a dicho desafio. Es este contexto, Minecraft
Education se presenta como una herramienta pedagogica innovadora, ya que ofrece a los
estudiantes la posibilidad de construir, explorar y disefiar entornos virtuales que favorecen la
creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico. Un ejemplo destacado es el proyecto
Mindrising Games, en el cual los estudiantes utilizaron Minecraft para representar
acontecimientos historicos vinculados al Alzamiento de Pascua de 1916 e imaginar
escenarios futuros para Irlanda, integrando competencias de historia, lengua y ciudadania. Asi
mismo, investigaciones recientes evidencian que el uso de Minecraft en actividades basadas
en proyectos potencia el aprendizaje de los estudiantes, al promover su motivacion y facilitar
la adquisicion de competencias en diversas areas del conocimiento (Slattery et al., 2023).

2.2.5.4 Desafios en el uso del Minecraft

El uso del Minecraft se ha convertido en una herramienta poderosa y versatil, ya que
tienen la capacidad de estimular el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Los
estudiantes que juegan este juego deben planificar y disefiar sus construcciones, considerando
factores como la geometria, la fisica y la logica, esto promueve el desarrollo de habilidades.
Para lograr una correcta vinculacion del Minecraft con la educacion es necesario superar
distintos desafios, los cuales son (Moreira, 2024):

e Competencias digitales de docentes, los docentes deben tener habilidades
tecnologicas y dominio del propio videojuego para poder integrarlo de forma

efectiva en la ensefianza.
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Acceso a recursos y tecnologia, se requiere garantizar que los estudiantes
dispongan de dispositivos, conexion a internet y recursos necesarios para el
uso del Minecraft.

Vinculacion con objetivos de aprendizaje, el uso de este videojuego debe
estar alineado con los objetivos educativos y los estandares curriculares, con
una fundamentacién pedagogica clara.

Evaluacion del aprendizaje, es necesario diseiar instrumentos de evaluacion
adecuados que midan aspectos procedimentales, conceptuales y actitudinales
logrados con el Minecratft.

Entorno seguro en el aula virtual, se deben establecer normas y medidas de
seguridad para prevenir riesgos como el acoso en linea o acceso a contenidos

inapropiados.

2.2.5.5 Requisitos para el uso de los videojuegos con fines pedagdgicos

En el ambito de la didactica, durante mucho tiempo los videojuegos fueron

considerados tnicamente como medios de entretenimiento, por lo que no se usaba con

frecuencia en la ensefianza. Aunque puedan aportar beneficios al aprendizaje, no todos son

adecuados con fines educativos y para emplearlos en el aula deben cumplir ciertos requisitos

pedagogicos (Questa et al., 2022):

Diversion del jugador como generador del aprendizaje

Plantear dificultades de manera progresiva

La propuesta del juego se adapta al ritmo de cada jugador

Los resultados deben conocerse de forma inmediata

Los objetivos y acciones del juego deben ser claros

El error se concibe como una oportunidad de aprendizaje, con opcidn de

reintentar
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e Los logros se asocian a recompensas y prestigio frente a otros jugadores
e Los sonidos que marcan los logros deben ser claros y motivadores
2.2.6 Tipos de juegos y estrategias diddcticas que involucra el minecraft

El videojuego Minecraft se caracteriza por ofrecer un entorno virtual abierto en el que
los estudiantes pueden explorar, construir, modificar espacios y resolver situaciones mediante
la interaccion con diferentes elementos tridimensionales. Desde una perspectiva educativa,
estas caracteristicas permiten desarrollar actividades basadas en juegos de construccion,
exploracion, resolucion de problemas, desafios y colaboracion, en las cuales el estudiante
asume un papel activo frente a las tareas propuestas. La construccion constituye una de las
principales posibilidades pedagogicas del videojuego, debido a que permite representar
objetos, estructuras y espacios mediante bloques, mientras que la exploracion favorece el
reconocimiento del entorno y la identificacion de relaciones espaciales. Asimismo, los
desafios y problemas planteados dentro del entorno virtual pueden requerir que los
estudiantes planifiquen acciones, seleccionen procedimientos, prueben alternativas y evaluen
los resultados obtenidos (Slattery et al., 2023).

En el aprendizaje de la matematica, estas posibilidades pueden aprovecharse mediante
estrategias didacticas basadas en retos, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje por
descubrimiento y aprendizaje colaborativo. Por ejemplo, el docente puede plantear el reto de
construir una vivienda con determinadas dimensiones, localizar puntos utilizando
coordenadas, reproducir una figura geométrica, calcular el area de una superficie o
determinar el volumen de una construccion. De esta manera, el videojuego proporciona un
contexto interactivo en el que los conceptos matematicos pueden ser representados y
aplicados en situaciones concretas. La literatura educativa ha sefialado que Minecraft puede

utilizarse para trabajar habilidades espaciales mediante la construccion y manipulacion de
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objetos tridimensionales, actividades que implican observar, rotar y establecer relaciones
entre diferentes elementos del espacio (Ahumada, 2021).

Desde esta perspectiva, los juegos de construccidon permiten desarrollar actividades
relacionadas con formas geométricas, dimensiones, perimetro, area y volumen; los juegos de
exploracion y orientacion pueden emplearse para trabajar localizacion, coordenadas y
desplazamientos; los retos matematicos permiten plantear problemas que demanden
planificacion y aplicacion de procedimientos; y las actividades colaborativas posibilitan que
los estudiantes construyan y resuelvan problemas conjuntamente. Por tanto, Minecraft puede
ser incorporado como un recurso didactico que articula elementos propios del juego con
estrategias pedagdgicas orientadas al desarrollo de aprendizajes matematicos, siempre que las
actividades sean planificadas por el docente en funcion de las competencias y capacidades
que se pretende desarrollar (Slattery et al., 2023).

Tabla 1

Tipos de juegos y estrategias didacticas que involucra el Minecraft

Tipo de juego en Estrategia didactica Aplicacion en tu competencia
Minecraft
Juego de construccion Aprendizaje basado en Figuras, cuerpos geométricos, area y
proyectos/retos volumen
Juego de exploracion Aprendizaje por Ubicacion y orientacion espacial
descubrimiento
Juego de desafios Resolucion de problemas Problemas de forma, movimiento y
localizacion
Juego de simulacion Aprendizaje experiencial Representacion de situaciones
espaciales
Juego colaborativo Aprendizaje cooperativo Construccion y resolucion grupal
Juego de creacion Aprendizaje basado en Disefio de estructuras geométricas
proyectos

Nota. Obtenido de Slattery (2023)
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2.2.7 Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Consiste en que el alumno se oriente, describa el movimiento y la posicion de objetos
con formas geométricas tridimensionales y bidimensionales. Implica también que realice
mediciones directas o indirectas de la superficie, del volumen, del perimetro y de la
capacidad de los objetos, y ademads logre construir representaciones de las formas
geométricas para disefar objetos, maquetas y planos, usando instrumentos, estrategias y un
procedimiento de construccion y medida. Esta competencia también incluye habilidades
como: construir representaciones de las formas geométricas para disefiar objetos, planos y
maquetas, describir la posicién y movimiento de objetos y de si mismo en el espacio,
visualizar, interpretar y relacionar las caracteristicas de los objetos con formas geométricas,
describir trayectorias y rutas usando sistemas de referencia, realizar mediciones directas de la
superficie, del volumen y la capacidad de objetos y utilizar instrumentos, estrategias y
procedimientos de construccion y medida (Gonzales, 2024).

2.2.8 Relacion entre enfoques del Steam y Minecraft

El enfoque STEAM integra Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematica
mediante actividades practicas orientadas a la exploracion, creatividad y resolucion de
problemas. En este marco, Minecraft puede utilizarse como un recurso tecnoldgico que
permite desarrollar experiencias interdisciplinarias mediante la construccion,
experimentacion, disefio y solucion de desafios (Slattery et al., 2023).

La relacion con la presente investigacion se evidencia principalmente en el
componente matematico y tecnologico, debido a que Minecraft permite representar y
manipular formas tridimensionales, utilizar coordenadas, realizar mediciones y construir
estructuras aplicando conceptos de geometria, drea y volumen. Asimismo, las actividades de
disefio y construccidn favorecen la creatividad y la resolucion de problemas, caracteristicas

propias del enfoque STEAM (Slattery et al., 2023).
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2.2.8.1 Teorias que sustentan la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion
A. Teoria del desarrollo Cognitivo

La Teoria del Desarrollo Cognitivo, propuesta por Jean Piaget en su obra La
epistemologia genética de 1950, explica que los seres humanos construyen su conocimiento a
lo largo de la infancia y la adolescencia. Para Piaget, aprender no consiste simplemente en
recibir informacion, sino en un proceso activo de construccion del conocimiento que se
transforma a medida que crecemos. En su teoria, Piaget describe cuatro etapas del desarrollo
cognitivo. En la ultima, conocida como la etapa de las operaciones formales, que aparece
aproximadamente desde los 12 o 13 afos, el individuo desarrolla la capacidad de pensar mas
alla de la realidad concreta, generar abstracciones verbales y proposicionales, asi como
estudiar contenidos de mayor complejidad, como la geometria. La competencia “resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion” se fortalece especialmente en esta etapa, ya
que los estudiantes logran comprender como se estructuran los objetos, identificar figuras
geomeétricas, representar trayectorias, desplazamientos y transformaciones, ademas de
consolidar la nocidn de espacio. Esto implica que pueden ubicarse a si mismos y a los objetos
en relacion con puntos de referencia. Segiin Piaget, todo este desarrollo es posible porque los
niflos construyen su conocimiento al manipular, explorar y reflexionar sobre los objetos y el

entorno que los rodea. (Gutiérrez, 2021).

B. Teoria sociocultural del desarrollo cognitivo
La Teoria Sociocultural del Desarrollo Cognitivo, propuesta por Lev Vygotsky en la
década de 1920, sostiene que la interaccion social es fundamental para el desarrollo del
pensamiento, destacando la influencia de los contextos culturales y sociales en el aprendizaje.

Seglin este enfoque, el conocimiento se construye a través de la colaboracion con otros, lo
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que desafia a la ensefnanza tradicional y plantea un modelo centrado en el estudiante, donde el
aprendizaje se genera mediante la interaccion social. Vygotsky subraya que el lenguaje
cumple un papel esencial en el desarrollo cognitivo, ya que permite comunicar, organizar
ideas y construir conceptos. Asimismo, introduce el concepto de Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP), entendida como la distancia entre lo que un nifio puede realizar de manera autdbnoma
y lo que puede lograr con la guia de un adulto o la colaboracion de sus pares. La ZDP no es
estatica, sino que evoluciona y se amplia conforme el estudiante adquiere nuevas habilidades
y aprendizajes. En relacion con la competencia “resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion”, esta se potencia precisamente a través de la interaccion con otros y mediante el
uso del lenguaje. En este sentido, la ZDP resulta clave, ya que los estudiantes pueden resolver
problemas geométricos vinculados a forma, movimiento y localizacidon con la mediacion del
docente o de sus compafieros, hasta alcanzar la autonomia en su resolucion (Mcleod, 2025).
2.2.9 Enfoques transversales del Curriculo Nacional de la Educacion Basica

Los enfoques transversales constituyen principios orientados que sustentan la
formacion integral de los estudiantes y contribuyen al logro del Perfil de egreso establecido
en el Curriculo Nacional de la Educacion Basica. Estos enfoques promueven valores y
actitudes que orientan la convivencia, el respeto la equidad y la responsabilidad en los
diversos contextos educativos, integrandose de manera permanente en el desarrollo de las
competencias y en las practicas pedagogicas desarrolladas por docentes y estudiantes. A
continuacion, se presenta estos enfoques transversales (Ministerio de Educacion , 2016):

o Enfoque de derechos, aqui se reconoce a cada estudiante como sujeto de
derecho, como personas con capacidad de defender y exigir sus derechos
legalmente reconocidos, este enfoque origina la consolidacion de la
democracia que vive el pais, contribuyendo a la promocion de las libertades

individuales, los derechos colectivos y la participacion en asuntos publicos.
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Enfoque inclusivo o de atencién a la diversidad, este reconoce que todas
las personas tienen derecho a acceder a una educacion de calidad y a alcanzar
aprendizajes significativos, sin importar sus diferencias culturales, sociales,
étnicas, religiosas, de género, condicion de discapacidad o formas de
aprender; ademads, plantea la necesidad de brindar un mayor apoyo a aquellos
estudiantes que se encuentran en situacion de desventaja.

Enfoque intercultural, reconoce la diversidad cultural y lingiiistica como
una caracteristica propia de la sociedad peruana y promueve la interaccion
respetuosa entre personas de diferentes culturas. Su proposito es fortalecer
una convivencia basada en el dialogo, la cooperacion, el reconocimiento de la
identidad propia y el respeto por las diferencias culturales.

Enfoque de igualdad de género, este parte del conocimiento de que todas las
personas poseen las mismas capacidades y potencial para aprender,
desarrollarse y participar en igualdad de condiciones. Este enfoque promueve
la valoracion equitativa de las aspiraciones, necesidades y comportamientos
de mujeres y varones, garantizando que el ejercicio de sus derechos, deberes y
oportunidades no esté condicionado por su identidad de género.

Enfoque ambiental, orienta los procesos educativos hacia la formacion de
ciudadanos con una conciencia critica y responsable frente a los problemas
ambientales y al cambio climatico, tanto en el ambito local como global.
Asimismo, promueve el desarrollo de practicas relacionadas con la
conservacion de los recursos naturales, el uso sostenible del agua y la energia,
la proteccion de la biodiversidad, el manejo adecuado de los residuos so6lidos

y la adopcion de estilos de vida saludables.
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¢ Enfoque de orientacion al bien comiin, este promueve la formacion de
personas comprometidas con el bienestar colectivo, sustentado en valores
como la solidaridad, la justicia, el respeto y la responsabilidad social. Desde
este punto de vista, la comunidad se entiende como un espacio de cooperacion
donde las relaciones entre sus integrantes favorecen el desarrollo y el
bienestar de todos.
o Enfoque de bisqueda de la excelencia, promueve el desarrollo integral de
las personas mediante el fortalecimiento de sus capacidades, habilidades y
estrategias para alcanzar sus metas personales y sociales. Este enfoque
fomenta una actitud de mejora continua, adaptacion al cambio y aprendizaje
permanente, favoreciendo el desarrollo de competencias sociales,
comunicativas y personales que contribuyen al éxito en diversos d&mbitos.
2.2.10 Competencias transversales en la Educacion Bdsica Regular
Las competencias transversales son aprendizajes que se desarrollan de manera
articulada en todas las areas curriculares de la Educacion Basica. Su propdsito es fortalecer
las capacidades de los estudiantes para responder a las necesidades de una sociedad dinamica,
promoviendo el uso pertinente de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, asi
como el desarrollo de la autonomia en su proceso de aprendizaje. En el Curriculo Nacional de
la Educacion Basica, estas competencias son las siguientes (MINEDU, 2016):
e Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC
Esta competencia implica que el alumno utiliza las tecnologias de la
informacion y la comunicacion de forma critica, ética, creativa y responsable
para obtener informacidn, comunicarse, crear contenidos digitales, resolver
problemas y participar en diversos entornos virtuales.

e Gestiona su aprendizaje de manera autonoma
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Esta competencia supone que el estudiante planifica, monitorea, organiza y
evalua su propio proceso de aprendizaje, estableciendo metas, empleando
estrategias adecuadas y reflexionando sobre sus logros para mejorar
paulatinamente.
2.2.11 Capacidades de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion
Con respecto a esta competencia, algunos creen que se limita a actividades abstractas
y desconectadas de la realidad, que estan enfocadas en el uso de formulas y procedimientos
de calculo, en cambio, otros afirman que su verdadero sentido radica en promover el
pensamiento geométrico mediante la resolucion de problemas reales y contextualizados,
apoyandose en el empleo de herramientas geométricas como reglas, compases o programas
digitales. Esta competencia desarrolla 4 capacidades (Ministerio de Educacion , 2024):

e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones, esta
capacidad consiste en abstraer y simplificar las formas del entorno para
representarlas con figuras y solidos geométricos, lo que permite resolver
problemas practicos como el disefio de canaletas. A través de esta habilidad,
los estudiantes aprenden a aproximar objetos reales mediante formas como
cubos, prismas o secciones semicirculares, fortaleciendo su razonamiento
espacial y su capacidad de resolucion de problemas.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas,
implica que los estudiantes sean capaces de expresar, justificar y compartir
sus ideas geométricas mediante representaciones visuales, simbolicas y
escritas. Esta habilidad fortalece el razonamiento geométrico, promueve la

discusion en el aula y conecta el aprendizaje con el contexto sociocultural.
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e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, esta
capacidad implica que los estudiantes sean capaces de ubicarse y desplazarse
en el entorno utilizando conceptos geométricos como la ubicacion, distancia,
orientacion y visualizacion. Esta habilidad no solo resulta ttil en la vida
cotidiana, sino que también es esencial para la comprension de la geometria y
el desarrollo del pensamiento espacial.

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas, esto implica que
los alumnos exploren, visualicen y analicen las propiedades de las figuras
para formular conclusiones logicas. Este proceso requiere del uso del
razonamiento inductivo y deductivo, asi como la validacion de las
afirmaciones mediante ejemplos o contraejemplos. Esta capacidad favorece el
desarrollo del pensamiento logico, critico y espacial, ya que son
fundamentales en la resolucion de problemas geométricos.

2.3 Marco conceptual

Capacidad: Son conocimientos y habilidades para desempefiar tareas de forma
efectiva, sostenible y eficiente, a través de su aplicacion buscan cumplir con un objetivo
(Gonzales, 2021).

Competencia: Se refiere al conjunto de conocimientos y habilidades necesarios para
alcanzar determinados objetivos en situaciones especificas, se refiere también a la capacidad
de una persona para responder adecuadamente a las exigencias de un puesto en particular
(Alba et al., 2022).

Gamificacion: Se entiende como el conjunto de herramientas que los docentes
consideran pertinentes para incrementar la motivacion y la participacion activa de los
estudiantes y favorecer su aprendizaje de forma dindmica dentro del aula (Huamani y Vega,

2023).
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Localizacion: es una habilidad esencial en la educacion bésica, provee a los
estudiantes de un conocimiento amplio sobre el entorno geografico que les rodea y al cual se
integran, caracterizado por una identidad cultural y social, aporta también al desarrollo de
capacidades mediante la resolucioén de problemas de forma analitica (Bustamante et al.,
2025).

Matematica: Es un conjunto de nimeros, operaciones y herramientas que son
fundamentales para comprender el mundo que nos rodea, a través de ella los estudiantes
aprenden a contar, clasificar, medir y resolver problemas. Es importante que el aprendizaje de
las matematicas se inicie a temprana edad y se aplique de forma natural en la vida cotidiana
(Badaraco y Carrera, 2024).

Movimiento: Es el cambio de posicidn que experimenta un objeto o cuerpo en el
espacio a lo largo del tiempo, en relacion con un marco de referencia. Tradicionalmente, su
descripcion se ha realizado mediante funciones que representan la posicion, velocidad y la
aceleracion (Hernandez et al., 2021).

Videojuego: Son productos culturales que han experimentado una evolucion
acelerada en los ultimos afios, aparecieron a mediados del siglo pasado y alcanzaron gran
popularidad en los ultimos veinte afos y se han producido los avances mas significativos,
estos avances no solo se reflejan en la tecnologia y las narrativas que sostienen la jugabilidad,
sino también en la interaccion y aplicacion mas alla del entretenimiento (Guerra y Revuelta,
2022).

Videojuegos educativos: Es aquel que esta disefiado especificamente con fines
pedagogicos, cuyo proposito es promover el aprendizaje de un contenido o habilidad
determinada mientras el estudiante interactiia con el video juego de manera ladica, un aspecto
esencial de los videojuegos es su capacidad para adaptarse al ritmo y nivel cognitivo del

alumno (Nufiez et al., 2025).
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CAPITULO 111

HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1 Hipotesis

3.1.1 Hipdtesis general

El uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar significativamente la

competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de

primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera Cusco 2025.

3.1.2 Hipdtesis especificas

a)

b)

d)

El uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar significativamente la
capacidad modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones en
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025.

El uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar significativamente la
capacidad comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas en
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025.

El uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar significativamente la
capacidad usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio en
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025.

El uso del videojuego Minecraft sirve para desarrollar significativamente la
capacidad argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas en estudiantes
de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano

Herrera Cusco 2025.
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3.2 Identificacion de las variables e indicadores
Variable independiente: Uso del videojuego minecraft
Variable dependiente: Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion
Dimensiones:
e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas



3.3 Operacionalizacion de variables

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable independiente
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oportunidades para aprender, especialmente al potenciar laj
creatividad y la colaboracion, y consideran que es unal
plataforma accesible, ttil y entretenida (Bermudes & Naranjo,
2024).

Variable Definicién conceptual Definicién operacional Proceso de aplicacién
Segun Bermudes Naranjo, ., . . — .
(2(%2 4) ol zi deojueéo e Sesion 1: Diagnostico: Disefiando espacios-
Minecraft funciona como una coordenada;, areas, perimetros y
herramienta valiosa con fines transformaciones.
educativos para crear entornos| ® Sesion 2: Ingresamos al mundo de Minecraft para
de aprendizaje interactivos,| explorar el espacio y la geometria.
para la presente investigacion e Sesion 3: Exploramos el mundo geométrico de
se utilizaré. para desarrollar1 lal  Minecraft.
Minecraft es un reconocido juego de construccion y avenmras,c:;?)ﬁ):rtg:;la de re;gre;n\;e e Sesion 4: Sistema de coordenadas: Ubicandonos
este se ha convertido en una herramienta destacada dentro de 1a£)novimien to v localizacion. la €0 el mundo de bloques.
gamificacion aplicada en la educacion. Su version adaptada paral y ock > | e Sesion 5: Transformaciones geométricas:
fines educativos permite a los alumnos aprender medianteCual se desarrollard en 3 etapas - : : g' y
USO DEL entornos Virtualequue fomentan la creativigad el trabajo en[ 1€ Som: inicio, desarrollo Traslacion, Rotacion y Simetria (Reflexién) en
. : ’ ) ierre. 3D.
VIDEOJUEGO fequipo y la capacidad de resolver problemas. Ademas, log/"¢"¢ Sesién 6: Medicid i on: A
MINECRAFT [propios estudiantes destacan que Minecraft brinda valiosas ¢ sesion b: Medicion y estimacion. Areas y

perimetros en construccion.

e Sesion 7: Reconocemos y construimos volumen
en Minecratf.

e Sesion 8: Construccion 3D: Del plano a la
estructura.

¢ Sesion 9: Disefio urbano: Integrando conceptos
geométricos.

e Sesion 10: Presentacion y argumentacion del
proyecto geométrico.

e Sesion 11: Demostrando lo aprendido con
Minecratft.




Tabla 3

Operacionalizacion de la variable dependiente
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objetos, aplicando instrumentos, procedimientos
Iy estrategias de construccion y medicion.
Finalmente, comprende la descripcion de
trayectorias y recorridos mediante el uso de
sistemas de referencia y del lenguaje propio de la|
lgeometria

(MINEDU, 2016)

geométricas

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL| DIMENSIONES INDICADORES
De lo expuesto por la MINEDU| ¢ Construye modelos que reproducen
(2016), la competencia resuelve] caracteristicas de los objetos.
problemas de forma, movimiento y| e Representa la localizacion de
localizacion  considera  cuatro) objetqs mediante formas
capacidades: modela objetos con| Modela objetos con geometricas. —
La competencia resuelve problemas de forma,e) ... geométricas  y  sus| formas geométricas y . Representa el mov1mlenF0 de
movimiento y localizacion, se refiere a que eltransformaciones, comunica sul sus transformaciones gz’i‘;;‘)éir‘iggstransformacmnes
estu(?lante. p}%eda ubicarse y Qescrlblr. tanto Sl nrension sobre las formas y < Utiliza clementos y propiedades de
propla} pos101.on c9m0 la de dlS.tlntOS objetos en el 1. iones geométricas,  usa las formas geométricas.
spacto, identificando, {nterpretando Yestrategias y procedimientos para e Evalua si el modelo cumple con las
relacionando sus  caracteristicas con figurasi iontarse en el espacio ] condiciones del problema.
COMPETENCIA  [BEomeétricas de. dos d.irr}ensiones. Asi .mismo’argumenta afirmaciones ~ sobre e Comunica propiedades de las
RESUELVE .sup.one que reahce' med1c10n'es, ya sean directas .1 iones geométricas, estas serdn formas.
PROBLEMAS DE 1nd1re'ctas, del area}, perlmetr'o’, Yolurpen Ylconsideradas como las e Explica transformacmnes de las
FORMA, capacidad de los objetos. También 1mp11cg qQU€imensiones del estudio. Comunica su ﬁgura§ georfletrl'cas. :
sea capaz de elaborar representaciones comprensién sobre las| ® Describe ublca010nes en un sistema
MOVIMIENTQ Y geométricas para disefiar planos, maquetas f laci de referencia.
LOCALIZACION ’ Ormas y refaciones 13 Establece relaciones entre formas

geométricas.

e Usa lenguaje geométrico y
representaciones graficas o
simbdlicas.

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el
espacio

e Traza rutas en un espacio de
referencia.

e Mide o estima distancias y
superficies.

e Aplica procedimientos para
transformar figuras
bidimensionales.

e Aplica procedimientos para
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transformar figuras
tridimensionales.

e Elige y justifica estrategias
adecuadas para orientarse segtn el
problema.

Argumenta
afirmaciones sobre

e Elabora afirmaciones sobre
relaciones geométricas.

e Justifica afirmaciones a partir de su
exploracidn o visualizacion.

e Valida afirmaciones con
propiedades geométricas.

relaciones geométricas|

e Refuta afirmaciones usando
ejemplos o contraejemplos.

e Usa razonamiento inductivo o
deductivo en sus conclusiones.
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CAPITULO IV
METODOLOGIA
4.1 Enfoque de investigacion

El presente estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, dado que este posibilitd
la recoleccion y el andlisis de los datos de manera objetiva y medible. A través de este
enfoque se busco determinar si el uso del videojuego Minecraft contribuy6 a mejorar la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes,
evaluando los resultados mediante un analisis estadistico descriptivo e inferencial.

De lo expuesto, segun Sergio Carrasco (2019), afirma que una investigacién con
enfoque cuantitativo se caracteriza por el uso de variables medibles y representables en cifras,
lo que permitird una evaluacion mas precisa y objetiva de los datos que se recolectaran.

4.2 Tipo de investigacion

En la presente investigacion se empleo el tipo de investigacion aplicada, puesto que se
buscé dar respuesta a una problematica concreta mediante la implementacion del videojuego
Minecraft con el fin de favorecer el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en los estudiantes. Este estudio permitio trasladar los
conocimientos tedricos al contexto educativo real, con el propdsito de generar mejoras en el
aprendizaje y ofrecer soluciones fundamentadas en la evidencia obtenida.

De acuerdo con Hernandez y Sampieri (2018), la investigacion de tipo aplicada se
orienta a resolver problemas especificos en escenarios reales, aprovechando los aportes de la
investigacion basica y utilizando metodologias que se sostendran en hallazgos y soluciones

derivadas de los objetivos planteados.
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4.3 Nivel de investigacion

El nivel de investigacion que se empleo fue explicativo, puesto que el objetivo
principal fue identificar y analizar las causas y efectos de la implementacion del videojuego
Minecraft en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacidn en los estudiantes. De esta manera, se profundizé en la comprension de los
factores que influyen en el aprendizaje de las nociones geométricas y espaciales, explicando
codmo el uso de esta herramienta digital fortalecié dichas habilidades, brindando una
explicacion detallada de los fendmenos observados.

Seglin Hernandez y Sampieri (2018), el nivel de investigacion explicativo no solo se
orienta a comprender la relacion entre las variables, sino también a identificar las causas y
efectos asociados a un fendmeno particular.

4.4 Diseiio de investigacion

El disefio de investigacion que se empled fue el preexperimental, el cual se caracterizo
por la aplicacion de una intervencion a un solo grupo de estudiantes, sin la existencia de un
grupo de control. Este disefio permiti6 observar los cambios generados por el uso del
videojuego Minecraft como variable independiente en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, considerada como variable
dependiente. De este modo, se obtuvo una primera aproximacion para analizar el impacto de
la estrategia pedagdgica en el contexto educativo.

Segun Ramos (2021), una investigacion con disefio preexperimental se distingue por
evaluar la variable en dos momentos diferentes, generalmente a través de un pretest y un post
test, lo que permite determinar si la estrategia aplicada generara efectos favorables o
desfavorables sobre la variable analizada.

A continuacion, se describid el disefio metodoldgico que se implementd para el

desarrollo de la presente investigacion.
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G. 01 X 02

Donde:

G = Grupo de estudio

O1 = Pre test

02 = Post test

X = Experimento a través del uso del videojuego Minecraft.
4.5 Unidad de analisis

La unidad de analisis de la presente investigacion estuvo conformada por los
estudiantes de primero de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera,
ubicada en la ciudad del Cusco. Este grupo constituy6 el centro del estudio, puesto que en
ellos se implemento el uso del videojuego Minecraft como estrategia pedagdgica con el
proposito de evaluar su impacto en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion.
4.6 Poblacion de estudio

La poblacion de estudio estuvo constituida por 71 estudiantes del primer nivel de
secundaria de la Instituciéon Educativa Fortunato Luciano Herrera, durante el afio 2025. Este
grupo fue considerado en su totalidad. A continuacion, se mostro la poblacion total:

Tabla 4
Poblacion de estudiantes de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera

Seccion
Grado Total
“A” “B” “C”

Total 71

Nota. Obtenido de ESCALE respecto a la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera
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4.7 Tamafio de muestra y técnica de seleccion de muestra
4.7.1 Muestra

La muestra de estudio estuvo conformada por 21 estudiantes de primero de
secundaria, seccion “B”, de la Institucion Educativa Fortunato Luciano Herrera. Esta muestra
fue seleccionada de manera intencional, considerando su disponibilidad y pertinencia
respecto a los objetivos del estudio, orientado a la aplicacion del videojuego Minecraft para
desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

4.7.2 Técnica de seleccion de muestra

Para la seleccion de la muestra se utilizé un muestreo no probabilistico por
conveniencia, el cual permiti6 elegir a los participantes considerando su accesibilidad y
disposicion para formar parte del estudio. Esta técnica resulto apropiada debido a las
particularidades del contexto educativo y la necesidad de trabajar con un grupo especifico
que facilité la implementacion del videojuego Minecraft para el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

De acuerdo con Carrasco (2019), el muestreo no probabilistico por conveniencia,
tiene como finalidad que el investigador seleccione una muestra que represente de manera
adecuada las caracteristicas de la poblacion. Para ello, es necesario contar con un
conocimiento claro objetivo del grupo de estudio, lo que permite elegir deliberadamente a los
participantes que se consideren mas pertinentes y representativos para la investigacion.

4.8 Técnica de recoleccion de informacion

La técnica que se empled en la presente investigacion fue la observacion, aplicada a
los estudiantes de primero de secundaria con el fin de registrar y analizar su desempeio en la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través del uso del
videojuego Minecraft como recurso didactico. Esta técnica resulté adecuada porque permitio

obtener informacion directa sobre las acciones, actitudes y estrategias que los estudiantes
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desarrollaron al interactuar con el entorno virtual, donde construyeron, se orientaron y
aplicaron conceptos geométricos. Mediante la observacion sistematica se identificaron las
habilidades puestas en practica, los progresos logrados y el efecto del uso de Minecraft en el
fortalecimiento de dicha competencia matematica.

4.9 Instrumento

El instrumento que se utiliz6 fue una ficha de observacion, disefiada para evaluar el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de primero de secundaria a través del uso del videojuego Minecraft como
estrategia didactica. La riibrica estuvo estructurada en base a dimensiones e indicadores que
permitieron valorar el desempefio de los estudiantes en aspectos como la identificacion y
representacion de formas geométricas, la orientacion y ubicacion en el espacio virtual, la
aplicacion de estrategias para resolver problemas relacionados con movimiento y
localizacion.

La ficha de observacion fue disefiada tomando como referencia los desempefios e
indicadores establecidos para la competencia en el Curriculo Nacional de la Educaciéon
Baésica (CNEB), organizdndose en dimensiones e indicadores que facilitaron la valoracion del
nivel de logro alcanzado por cada estudiante. Entre los aspectos evaluados se consideraron la
identificacion y representacion de formas geométricas, la ubicacion y orientacion en el
espacio, la comprension de relaciones espaciales, la aplicacion de estrategias para resolver
problemas de movimiento y localizacion, asi como la precision en la ejecucion de las
actividades propuestas dentro del entorno virtual de Minecraft.

4.10 Técnica de analisis e interpretacion de la informacion

El analisis e interpretacion de los datos obtenidos se llevé a cabo mediante el uso del

software estadistico SPSS version 27, herramienta que permiti6 realizar un procesamiento

riguroso y eficiente de la informacion. Este programa fue esencial para evaluar la efectividad
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de la estrategia aplicada en la mejora de la variable de estudio, ya que posibilitd obtener
resultados objetivos y confiables. A partir de ello, se realizé un examen detallado de los
efectos de la intervencion en los estudiantes, brindando evidencias sélidas para sustentar las
conclusiones de la investigacion.
4.11 Técnica para demostrar verdad o falsedad de la hipodtesis planteada

La técnica empleada para la verificacion de la hipotesis se aplicé mediante la prueba
estadistica t de Student, de acuerdo con la naturaleza de los datos obtenidos y la distribucién
de las muestras en funcion de su normalidad. Esta prueba permitié comparar los resultados
obtenidos y determinar si existian diferencias significativas en la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion de los estudiantes que utilizaron el
videojuego Minecraft como recurso didactico. El analisis estadistico brind6 una evaluacion
precisa y objetiva acerca de la efectividad de la estrategia implementada, contribuyendo a
validar o refutar la hipdtesis planteada en la investigacion.
4.12 Validez y confiabilidad

La validez del instrumento se determind mediante el juicio de expertos, quienes
evaluaron la pertinencia, claridad, coherencia y relevancia de los items planteados en relacion
con las variables de estudio y sus respectivas dimensiones. Este procedimiento permitid
verificar que los instrumentos fueran adecuados para medir la variable uso del videojuego
Minecraft y la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Asimismo, la confiabilidad fue determinada mediante la aplicacion del coeficiente
Alfa de Cronbach, el cual permitié evaluar el nivel de consistencia interna de los items que
conformaron cada instrumento, garantizando la estabilidad y precision de los resultados

obtenidos.
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Tabla §
Prueba de confiabilidad de la Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion

Indice de confiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,901 20

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion

La confiabilidad del instrumento fue evaluada mediante el coeficiente Alfa de
Cronbach, obteniéndose un valor de 0,901 para los 20 items que conforman el instrumento.
Este resultado evidencia un nivel de consistencia interna excelente, debido a que los items
presentan una adecuada relacion entre si y permiten medir de manera estable la variable de
estudio. En consecuencia, el instrumento presenta un nivel de confiabilidad aceptable para su

aplicacion en la investigacion y garantiza la obtencion de resultados consistentes.
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CAPITULO V
RESULTADOS Y DISCUSIONES DE LA INVESTIGACION
5.1 Proceso de recoleccion de datos

El proceso de recoleccion de datos se llevo a cabo de manera organizada y
planificada, con la finalidad de obtener informacion vélida y confiable sobre el uso del
videojuego Minecraft en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en estudiantes de primero de secundaria de la Institucion
Educativa Fortunato Luciano Herrera, Cusco-2025. En una primera etapa, se estructurd la
intervencion pedagogica, definiendo las actividades basadas en el uso del videojuego, asi
como las dimensiones de la competencia a evaluar: modela objetos con formas geométricas y
sus transformaciones, comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas, usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio y argumenta afirmaciones sobre
relaciones geométricas.

Seguidamente, se aplico un pre test a los estudiantes que conformaron la muestra, con
el proposito de identificar el nivel inicial de la competencia antes de la implementacion del
uso de Minecraft. Este instrumento permitié reconocer las condiciones de partida en cada una
de las dimensiones, evidenciando el grado de desarrollo de las habilidades geométricas y
espaciales.

Durante la fase de intervencion, los estudiantes participaron en diversas actividades
diseiadas dentro del entorno del videojuego Minecraft, orientadas al desarrollo del
pensamiento espacial y geométrico. Estas actividades implicaron la construccion y
representacion de figuras, la exploracion de ubicaciones en el espacio virtual, el uso de

estrategias de orientacion y la explicacion de relaciones geométricas. En este proceso, el
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razonamiento de los estudiantes.

Al concluir la intervencion, se aplico un post test con caracteristicas similares al

instrumento inicial, con la finalidad de identificar los cambios producidos en la competencia

y sus dimensiones. Los datos obtenidos fueron organizados y procesados mediante el

software SPSS, lo que permitio realizar un analisis descriptivo para determinar los niveles de

logro alcanzados por los estudiantes. Para ello, se establecié un proceso de baremacion, el

cual se presenta a continuacion:

Tabla 6

Baremacion de la variable de estudio y sus dimensiones

Competencia Argumenta
Comunica su
resuelve Modela objetos L Usa estrategiasy afirmaciones
comprension
problemas de con formas procedimientos sobre
sobre formas
forma, geométricas y sus para orientarse  relaciones
y relaciones
movimientoy  transformaciones en el espacio geométricas
geométricas
localizacion
Eninicio 20-35 5-8 5-8 5-8 5-8
En
36 -50 9-12 9-12 9-12 9-12
proceso
Logro
51-65 13-16 13-16 13-16 13-16
esperado
Logro
66 - 80 17-20 17-20 17 -20 17 -20
destacado

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion:

La baremacion de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion permitio clasificar el desempefio de los estudiantes en cuatro niveles: en inicio,

en proceso, logro esperado y logro destacado, asignando rangos especificos tanto para la

variable general como para cada una de sus dimensiones.
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En el nivel en inicio (20 a 35 en la competencia y de 5 a 8 en cada dimension), se
evidencian limitaciones en la comprension y aplicacion de conceptos geométricos y
espaciales, asi como dificultades para modelar, comunicar y argumentar relaciones
geométricas. El nivel en proceso (36 a 50 y de 9 a 12 en las dimensiones) refleja avances
parciales, donde los estudiantes comienzan a desarrollar dichas habilidades, aunque aun de
manera inconsistente.

Por otro lado, el nivel de logro esperado (51 a 65 y de 13 a 16 en cada dimension)
indica que los estudiantes alcanzan un desempefio adecuado, mostrando capacidad para
representar formas, orientarse en el espacio y explicar relaciones geométricas de manera
pertinente. Finalmente, el nivel logro destacado (66 a 80 y de 17 a 20 en las dimensiones)
corresponde a un dominio superior de la competencia, donde se evidencia un manejo
autonomo, preciso y argumentado de los conocimientos geométricos y espaciales.

Esta categorizacion permitid interpretar los resultados obtenidos en el pre y el post
test, facilitando la identificacion de los avances logrados tras la aplicacion del videojuego
Minecraft como estrategia didactica.

Posteriormente, se aplicaron pruebas estadisticas inferenciales, como la prueba T de
Student o su equivalente no paramétrico, con el proposito de determinar la significancia de
los cambios observados. Todo el proceso se desarrolld bajo criterios éticos, asegurando la
participacion voluntaria de los estudiantes, el respeto a la confidencialidad de la informacién
y la correcta aplicacion de los instrumentos. De esta manera, se garantizo la obtencion de
resultados consistentes que permiten evidenciar el impacto del uso de Minecraft en el

desarrollo de la competencia evaluada.



5.2 Estadistica descriptiva de variables y dimensiones

Tabla 7
Prey post test de la variable de estudio

65

Pre test
Frecuencia (f)  Porcentaje (%)  Frecuencia (f)  Porcentaje (%)
En inicio 18 85.7% 2 9.5%

En proceso 3 14.3% 12 57.1%
Logro esperado 0 0% 6 28.6%
Logro destacado 0 0% 1 4.8%

Total 21 100% 21 100%

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Figura 2
Pre y post test de la variable de estudio

Competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion

100% 85.7%

o,
80% 57.1%
60%
400/0 28.60/0
9.5% 14.39
o,
20% 0.0% 0.0% Sy
0%
En inicio En proceso Logro Logro
esperado destacado

H Pre test Porcentaje (%) B Post Test Porcentaje (%)

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion:

Los resultados evidencian que, en el pre test, la mayoria de los estudiantes se ubico en

el nivel en inicio (85.7%) y solo un 14.3% en proceso, sin presencia en los niveles de logro

esperado ni destacado, lo que refleja un desarrollo limitado de la competencia. En el post test,

se observa una mejora importante, ya que unicamente el 9.5% permanece en inicio, mientras

que el 57.1% se ubica en proceso, el 28.6% alcanza el logro esperado y el 4.8% el logro
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destacado, mostrando un desplazamiento hacia niveles superiores. Esta evolucion indica que
los estudiantes fortalecieron la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacidn, evidenciandose avances en la capacidad de modelar objetos mediante la
construccion y representacion de formas geométricas, al reproducir estructuras y ubicar
elementos en el espacio; asimismo, mejoraron en la comunicacioén de su comprension al
describir posiciones, explicar relaciones y utilizar lenguaje geométrico con mayor precision.
De igual manera, desarrollaron mejores estrategias para orientarse, al trazar recorridos,
estimar distancias y aplicar procedimientos para transformar figuras en el entorno trabajado,
y lograron argumentar sus respuestas con mayor coherencia al justificar relaciones
geométricas a partir de la exploracion y validarlas mediante propiedades. Estos logros se
explican por la implementacion del videojuego Minecraft, que permiti6 un aprendizaje activo
y contextualizado, donde los estudiantes interactuaron con un entorno tridimensional que
favorecio la representacion, exploracion, medicion y razonamiento espacial, contribuyendo
asi al desarrollo progresivo e integral de la competencia.

Tabla 8
Pre y post test de la primera dimension de estudio

Pre test Post Test

Frecuencia (f)  Porcentaje (%)  Frecuencia (f)  Porcentaje (%)

En inicio 16 76.2% 1 4.8%

En proceso 4 19.0% 15 71.4%
Logro esperado 1 4,8% 5 23.8%
Logro destacado 0 0% 0 0.0%
Total 21 100% 21 100%

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados
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Figura 3
Prey post test de la primera dimension de estudio
Dimension 1: Modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones
76.2%
80% - 71.4%
70%
60%
50%
40% 53,80
30% 19.0% 282
20% 4.8%
4.89
10% % 0.0%0.0%
y 4
0%
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado
H Pre test Porcentaje (%) H Post Test Porcentaje (%)

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion:

Los resultados muestran que, en el pre test, el 76.2% de los estudiantes se ubico en el
nivel en inicio, el 19.0% en proceso y solo el 4.8% alcanzo el logro esperado, sin registrarse
estudiantes en el nivel destacado, lo que evidencia un bajo dominio inicial en la capacidad de
modelar objetos con formas geométricas y sus transformaciones. En el post test, se observa
una mejora significativa, ya que inicamente el 4.8% permanece en inicio, mientras que el
71.4% se ubica en proceso y el 23.8% alcanza el logro esperado, aunque ain no se presentan
casos en el nivel destacado. Este cambio refleja un progreso importante en la capacidad de los
estudiantes para construir y representar modelos geométricos, ubicar objetos mediante formas
y comprender transformaciones, evidencidndose que lograron reproducir caracteristicas de los
objetos, utilizar propiedades geométricas y evaluar sus representaciones con mayor precision.
Esta mejora se explica por el uso del videojuego Minecraft, que facilitd la construccion y
manipulacion de estructuras en un entorno tridimensional, permitiendo a los estudiantes
experimentar directamente con formas, posiciones y transformaciones, fortaleciendo asi su

capacidad de modelacion geométrica de manera progresiva y significativa.
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Tabla 9
Prey post test de la segunda dimension de estudio

Pre test Post Test

Frecuencia (f)  Porcentaje (%)  Frecuencia (f) Porcentaje (%)

En inicio 14 66.7% 3 14.3%
En proceso 6 28.5% 12 57.2%
Logro esperado 1 4,8% 4 19.0%
Logro destacado 0 0% 2 9.5%
Total 21 100% 21 100%

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Figura 4
Pre y post test de la segunda dimension de estudio

Dimension 2: Comunica su comprension sobre
las formas y relaciones geométricas

66.7%

70%

60%
50%
40%
30% 14.3% 19.0%
20% 9.5%
’ 4.8% .

10% 0.0%

0%

En inicio En proceso Logro esperado Logro
destacado

H Pre test Porcentaje (%) H Post Test Porcentaje (%)

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion:

Los resultados evidencian que, en el pre test, el 66.7% de los estudiantes se ubico en
el nivel en inicio, el 28.5% en proceso y solo el 4.8% alcanzo el logro esperado, sin presencia
en el nivel destacado, lo que refleja un bajo desarrollo inicial en la capacidad de comunicar su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas. En el post test, se observa una

mejora considerable, ya que el nivel en inicio se reduce al 14.3%, mientras que el 57.1% se
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ubica en proceso, el 19.0% alcanza el logro esperado y el 9.5% logra el nivel destacado,
evidenciando un avance progresivo hacia niveles superiores. Estos resultados indican que los
estudiantes fortalecieron su capacidad para comunicar propiedades de las formas, describir
ubicaciones en sistemas de referencia, establecer relaciones entre figuras y utilizar lenguaje
geométrico de manera mas adecuada. Este progreso se explica por la aplicacion del
videojuego Minecraft, que favoreci6 la interaccion constante con estructuras y espacios
virtuales, promoviendo que los estudiantes expresen y expliquen sus construcciones,
interpreten posiciones y relaciones espaciales, y utilicen representaciones graficas y
simbdlicas con mayor claridad, contribuyendo asi al desarrollo de una comunicacién
geométrica mas precisa y coherente.

Tabla 10
Pre y post test de la tercera dimension de estudio

Pre test Post Test

Frecuencia (f)  Porcentaje (%)  Frecuencia (f) Porcentaje (%)

En inicio 17 80.9% 2 9.5%

En proceso 3 14.3% 10 47.6%
Logro esperado 1 4,8% 8 38.1%
Logro destacado 0 0% 1 4.8%
Total 21 100% 21 100%

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados
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Prey post test de la tercera dimension de estudio

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos

para orientarse en el espacio

38.1%
o,
4.8% 0.0% 4.8%
P
En inicio En proceso  Logro esperado Logro
destacado

H Pre test Porcentaje (%) H Post Test Porcentaje (%)

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion:
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Los resultados muestran que, en el pre test, el 81.0% de los estudiantes se ubico en el

nivel en inicio, el 14.3% en proceso y solo el 4.8% alcanzo el logro esperado, sin presencia
en el nivel destacado, evidenciando un escaso desarrollo inicial en la capacidad de usar

estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio. En el post test, se observa una

mejora significativa, ya que nicamente el 9.5% permanece en inicio, mientras que el 47.6%

se ubica en proceso, el 38.1% alcanza el logro esperado y el 4.8% logra el nivel destacado,
reflejando un avance sostenido hacia niveles superiores. Estos resultados indican que los
estudiantes fortalecieron su capacidad para orientarse en el espacio, al trazar rutas, estimar
distancias y aplicar procedimientos para transformar figuras, asi como al seleccionar
estrategias mas adecuadas segun la situacion planteada. Este progreso se explica por el uso
del videojuego Minecraft, que proporciond un entorno interactivo donde los estudiantes
debieron desplazarse, ubicarse y tomar decisiones espaciales de manera constante,
favoreciendo el desarrollo de habilidades de orientacion, medicion y aplicacion de

procedimientos geométricos en contextos practicos y significativos.
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Tabla 11
Pre y post test de la cuarta dimension de estudio

Pre test Post Test

Frecuencia (f)  Porcentaje (%)  Frecuencia (f)  Porcentaje (%)

En inicio 18 85.7% 2 9.5%

En proceso 3 14.3% 5 23.8%
Logro esperado 0 0% 11 52.4%
Logro destacado 0 0% 3 14.3%
Total 21 100% 21 100%

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Figura 6
Pre y post test de la cuarta dimension de estudio

Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre
relaciones geométricas

100%
80%
52.4%
60%
40% 9.5%, 23.8%
14.3% 14.3%
o,
20% 0.0% 0.0%
0%
En inicio En proceso  Logro esperado Logro
destacado

H Pre test Porcentaje (%) H Post Test Porcentaje (%)

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion:

Los resultados evidencian que, en el pre test, el 85.7% de los estudiantes se ubico en
el nivel en inicio y el 14.3% en proceso, sin presencia en los niveles de logro esperado ni
destacado, lo que refleja un desarrollo muy limitado en la capacidad de argumentar
afirmaciones sobre relaciones geométricas. En el post test, se observa una mejora sustancial,
ya que solo el 9.5% permanece en inicio, el 23.8% se ubica en proceso, el 52.4% alcanza el

logro esperado y el 14.3% logra el nivel destacado, mostrando un avance significativo hacia
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niveles superiores. Estos resultados indican que los estudiantes fortalecieron su capacidad
para elaborar y justificar afirmaciones sobre relaciones geométricas, al sustentar sus
respuestas a partir de la exploracion, validar ideas mediante propiedades y utilizar
razonamiento ldgico en sus conclusiones. Este progreso se explica por la implementacion del
videojuego Minecraft, que promovi6 la experimentacion y la reflexion sobre las
construcciones realizadas, permitiendo que los estudiantes analicen, expliquen y defiendan
sus resultados, asi como contrasten ideas mediante ejemplos, favoreciendo el desarrollo de un
razonamiento mas critico y fundamentado en el &mbito geométrico.

5.3 Prueba de hipdtesis

5.3.1 Prueba de normalidad

Tabla 12
Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Variable: Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y ,936 21 0,183
localizacion

Dimension 1: Modela objetos con formas geométricas y sus 974 21 814
transformaciones

Dimension 2: Comunica su comprension sobre las formas y ,909 21 ,051

relaciones geométricas

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el ,967 21 ,673
espacio
Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas 972 21 771

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados

Analisis e interpretacion:

La prueba de normalidad se realiz6 mediante el estadistico Shapiro-Wilk debido a que
la muestra estd conformada por 21 estudiantes, siendo este el procedimiento mas adecuado

para muestras pequefas (menores a 50), ya que permite determinar si los datos se ajustan a
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una distribucion normal. Segun los resultados obtenidos, la variable competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion presenta un valor de significancia de 0.183,
la primera dimension (modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones) 0.814,
la segunda dimension (comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas)
0.051, la tercera dimension (usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio)
0.673 y la cuarta dimension (argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas) 0.771; en
todos los casos, los valores de significancia son mayores a 0.05, lo que indica que los datos
siguen una distribucién normal. En consecuencia, se justifica el uso de pruebas paramétricas,
especificamente la prueba T de Student para muestras relacionadas, tanto para la variable
general como para cada una de sus dimensiones. Por lo tanto, no es necesario aplicar la
prueba no paramétrica de Wilcoxon, ya que esta se utiliza inicamente cuando los datos no
cumplen con el supuesto de normalidad.

5.3.2 Prueba de hipdtesis general

Tabla 13
Prueba de T-Student para la hipotesis general

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Desviacié Media de confianza de la i
esviacion . . ig.
Media i error diferencia t Gl . g
estandar , (bilateral)
estandar

Inferior Superior

Pre

test-

post 18,667
test

6,327 1,381 -21,547 -15,787 20 <,001

13,520

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados
Analisis e interpretacion:
Los resultados de la prueba T de Student para muestras relacionadas evidencian que

existe una diferencia significativa entre el pre test y el post test en la competencia resuelve
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problemas de forma, movimiento y localizacion, ya que se obtuvo una media de diferencia de
-18.667, lo que indica un incremento notable en los puntajes tras la intervencion, con una
desviacion estandar de 6.327 y un error estandar de 1.381; ademas, el intervalo de confianza
al 95% oscila entre -21.547 y -15.787, sin incluir el valor cero, lo que refuerza la existencia
de diferencias reales entre ambas mediciones. Asimismo, el valor de t calculado (-13.520) con
20 grados de libertad y un nivel de significancia menor a 0.001 permite rechazar la hipotesis
nula y aceptar la hipotesis alterna, demostrando que el uso del videojuego Minecraft influye
significativamente en el desarrollo de la competencia. Este resultado confirma que la
intervencion contribuy6 a mejorar las capacidades de los estudiantes para modelar,
comprender, orientarse y argumentar en situaciones geométricas, evidenciando un avance
integral en el manejo de la forma, el movimiento y la localizacion a través de experiencias de
aprendizaje mas dindmicas, interactivas y contextualizadas.

5.3.3 Prueba de primera hipdtesis

Tabla 14
Prueba de T-Student para la primera hipotesis especifica

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

. . Media de confianza de la )
. Desviacion . . Sig.
Media ) error diferencia t gl .
estandar , (bilateral)
estandar
Inferior Superior

Pre
test- -

-4,000 2,098 ,458 -4,955 -3,045 20 <,001
post 8,739
test

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados
Analisis e interpretacion:
Los resultados de la prueba T de Student para muestras relacionadas evidencian que

existe una diferencia significativa entre el pre test y el post test en la dimensién modela
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objetos con formas geométricas y sus transformaciones, al obtenerse una media de diferencia
de -4.000, lo que indica una mejora en los puntajes después de la intervencion; asimismo, la
desviacion estandar es de 2.098 y el error estdndar de 0.458. El intervalo de confianza al 95%
se sitlia entre -4.955 y -3.045, sin incluir el valor cero, lo que confirma la existencia de
diferencias reales entre ambas mediciones. De igual forma, el valor de t calculado (-8.739)
con 20 grados de libertad y un nivel de significancia menor a 0.001 permite rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna. Estos resultados demuestran que el uso del
videojuego Minecraft influy6 significativamente en el desarrollo de la capacidad de modelar
objetos, evidencidndose que los estudiantes mejoraron en la construccidon de representaciones
geométricas, en la reproduccion de caracteristicas de los objetos, en la ubicacion espacial
mediante formas y en la comprension de transformaciones, logrando un manejo mas preciso y
funcional de los elementos y propiedades geométricas.

5.3.4 Prueba de segunda hipdtesis

Tabla 15
Prueba de T-Student para la segunda hipotesis especifica

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

. . Media de confianza de la )
. Desviacion . . Sig.
Media ) error diferencia t gl .
estandar , (bilateral)
estandar
Inferior Superior

Pre
test- -

-3,619 2,037 ,444 -4,546 -2,692 20 <,001
post 8,143
test

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados
Analisis e interpretacion:
Los resultados de la prueba T de Student para muestras relacionadas evidencian que

existe una diferencia significativa entre el pre test y el post test en la dimension comunica su
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comprension sobre las formas y relaciones geométricas, al obtenerse una media de diferencia
de -3.619, lo que indica una mejora en los puntajes después de la intervencion; asimismo, la
desviacion estandar es de 2.037 y el error estandar de 0.444. El intervalo de confianza al 95%
se encuentra entre -4.546 y -2.692, sin incluir el valor cero, lo que confirma la existencia de
diferencias reales entre ambas mediciones. Del mismo modo, el valor de t calculado (-8.143)
con 20 grados de libertad y un nivel de significancia menor a 0.001 permite rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna. Estos resultados demuestran que el uso del
videojuego Minecraft influy6 significativamente en el desarrollo de la capacidad
comunicativa en el &mbito geométrico, evidenciandose que los estudiantes mejoraron en la
descripcion de posiciones y ubicaciones, en la explicacion de relaciones y transformaciones
de figuras, asi como en el uso del lenguaje geométrico y representaciones graficas, logrando
expresar sus ideas con mayor claridad, precision y coherencia.

5.3.5 Prueba de tercera hipdotesis

Tabla 16
Prueba de T-Student para la tercera hipotesis especifica

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

. . Media de confianza de la )
. Desviacion . . Sig.
Media ) error diferencia t gl .
estandar , (bilateral)
estandar
Inferior Superior

Pre
test- -

-4,810 2,358 515 -5,883 -3,736 20 <,001
post 9,345
test

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados
Analisis e interpretacion:
Los resultados de la prueba T de Student para muestras relacionadas evidencian que

existe una diferencia significativa entre el pre test y el post test en la dimension usa
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estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, al obtenerse una media de
diferencia de -4.810, lo que refleja una mejora en los puntajes tras la intervencion; asimismo,
la desviacion estandar es de 2.358 y el error estandar de 0.515. El intervalo de confianza al
95% se sitta entre -5.883 y -3.736, sin incluir el valor cero, lo que confirma la existencia de
diferencias reales entre ambas mediciones. Del mismo modo, el valor de t calculado (-9.345)
con 20 grados de libertad y un nivel de significancia menor a 0.001 permite rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna. Estos resultados demuestran que el uso del
videojuego Minecraft influy6 significativamente en el desarrollo de la capacidad para
orientarse en el espacio, evidenciandose que los estudiantes mejoraron en el trazado de rutas,
la estimacion de distancias y superficies, asi como en la aplicacion de procedimientos para
transformar figuras bidimensionales y tridimensionales, logrando seleccionar y justificar
estrategias mds adecuadas frente a situaciones problemadticas de caracter espacial.

5.3.6 Prueba de cuarta hipdtesis

Tabla 17
Prueba de T-Student para la cuarta hipotesis especifica

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

. ., Media de confianza de la )
) Desviacion . . Sig.
Media i error diferencia t gl .
estandar , (bilateral)
estandar
Inferior Superior

Pre
test- -

-6,238 2,528 ,552 -7,389 -5,087 20 <,001
post 11,308
test

Nota. Obtenido de los datos recolectados y analizados
Analisis e interpretacion:
Los resultados de la prueba T de Student para muestras relacionadas evidencian que

existe una diferencia significativa entre el pre test y el post test en la dimension argumenta
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afirmaciones sobre relaciones geométricas, al obtenerse una media de diferencia de -6.238, lo
que refleja una mejora considerable en los puntajes tras la intervencion; asimismo, la
desviacion estandar es de 2.528 y el error estdndar de 0.552. El intervalo de confianza al 95%
se sitlia entre -7.389 y -5.087, sin incluir el valor cero, lo que confirma la existencia de
diferencias reales entre ambas mediciones. Del mismo modo, el valor de t calculado (-11.308)
con 20 grados de libertad y un nivel de significancia menor a 0.001 permite rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna. Estos resultados demuestran que el uso del
videojuego Minecraft influy6 significativamente en el desarrollo de la capacidad de
argumentacion geomeétrica, evidenciandose que los estudiantes lograron formular y justificar
afirmaciones con mayor sustento, validar relaciones a partir de propiedades geométricas y
utilizar razonamientos mas estructurados, lo que refleja un avance en su pensamiento logico y
en la capacidad de sustentar sus conclusiones de manera coherente y fundamentada.
5.4 Discusion de resultados
5.4.1 Hallazgos mas relevantes de la investigacion

Los hallazgos obtenidos en la presente investigacion permitieron demostrar que el uso
del videojuego Minecraft constituye una estrategia didactica eficaz para favorecer el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
estudiantes del primer grado de secundaria- los resultados obtenidos mediante el pre y post
test, corroborados con la prueba T de Student, evidenciaron diferencias estadisticamente
significativas, confirmando la aceptacion de la hipdtesis general y de las hipotesis especificas
planteadas.

Uno de los principales hallazgos fue comprobar que el uso de un entorno virtual e
interactivo permitio que los estudiantes pasaran de un aprendizaje centrado en la observacion
de conceptos geométricos a una experiencia basada en la exploracion, la construccion y la

resolucion de problemas en contextos simulados. Esta dindmica favorecié una mayor
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participacion durante las sesiones de aprendizaje, incrementd la motivacion y facilito la
comprension de contenidos relacionados con la geometria y la orientacion espacial.

Asimismo, se evidencid que el videojuego contribuy¢ al fortalecimiento de las cuatro
capacidades que conforman la competencia evaluada. En primer lugar, favorecio la
modelacion de objetos con formas geométricas y sus transformaciones a través de la
construccion y manipulacion de estructuras tridimensionales. En segundo lugar, promovio la
comunicacion de la comprension sobre formas y relaciones geométricas, permitiendo que los
estudiantes explicaran y representaran sus procedimientos con mayor claridad. En tercer
lugar, fortaleci6 el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, al
enfrentar situaciones que requerian planificacion, ubicacion y desplazamiento dentro del
entorno virtual. Finalmente, permiti6 desarrollar la capacidad de argumentar afirmaciones
sobre relaciones geométricas, fortaleciendo el razonamiento logico y la justificacion de las
soluciones planteadas.

En conjunto, estos resultados demuestran que la incorporacién de Minecraft en el
proceso de ensefianza favorece un aprendizaje activo, significativo y contextualizado,
permitiendo que los estudiantes desarrollen competencias matematicas mediante experiencias
practicas que integran la experimentacion, la creatividad y la resolucion de problemas.

5.4.2 Comparacion de la literatura

En cuanto al objetivo general, los resultados de la presente investigacion evidenciaron
que el uso del videojuego Minecraft influye de manera significativa en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, observandose que en
el pre test el 85.7% de los estudiantes se encontraba en inicio y ninguno en logro esperado o
destacado, mientras que en el post test solo el 9.5% permaneci6 en inicio, el 57.1% se ubico
en proceso y el 33.4% alcanz6 niveles de logro esperado y destacado, lo cual se confirma con

la prueba T de Student (t =-13,520; p <0,001). En comparacion con el estudio de Mamani
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(2024), donde en el grupo experimental la mediana pasé de 39.00 en el pretest a 78.00 en el
post test, evidenciando un incremento de 39 puntos tras la aplicacion de GeoGebra, mientras
que el grupo de control no mostro6 variaciones significativas. De ambos estudios se puede
evidenciar que el uso de recursos digitales interactivos genera mejoras sustanciales en el
desarrollo de la competencia, ya que tanto Minecraft como GeoGebra favorecen la
visualizacién, manipulacion y comprension de conceptos geométricos, permitiendo a los
estudiantes avanzar desde niveles iniciales hacia desempefios mas complejos.

En cuanto al objetivo especifico referido a modelar objetos con formas geométricas y
sus transformaciones, los resultados de la presente investigacion evidenciaron que en el pre
test el 76.2% de los estudiantes se ubico en inicio y solo el 4.8% en logro esperado, mientras
que en el post test el nivel en inicio se redujo a 4.8%, el 71.4% paso a proceso y el 23.8%
alcanzo el logro esperado, lo cual se respalda con la prueba T de Student (t = -8,739; p <
0,001). Estos resultados tienen relacion con el estudio realizado por Castafieda et al. (2023),
donde los resultados mostraron que los estudiantes lograron identificar patrones y formular
reglas generales mediante la visualizacion y construccion en Minecraft, utilizando estrategias
como la organizacion de piezas y la representacion de secuencias. De ambos estudios se
puede evidenciar que el entorno interactivo de Minecraft potencia la modelacion geométrica,
ya que permite construir, transformar y analizar objetos, facilitando el paso de
representaciones basicas a estructuras mas complejas.

En cuanto al objetivo especifico relacionado con comunicar la comprension sobre
formas y relaciones geométricas, los resultados de la presente investigacion evidenciaron que
en el pre test el 66.7% de los estudiantes se encontraba en inicio y solo el 4.8% en logro
esperado, mientras que en el post test el 14.3% permaneci6 en inicio, el 57.1% se ubico en
proceso y el 28.5% alcanzo niveles de logro esperado y destacado, lo cual se sustenta en la

prueba T de Student (t = -8,143; p <0,001). Asimismo, se tiene la investigacion realizada por
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Pérez (2022), donde el 90% de los estudiantes inicialmente no utilizaba herramientas
estadisticas y solo el 4.35% lo hacia ocasionalmente, pero tras la intervencion con Minecraft
se evidencio el desarrollo de habilidades para analizar y representar datos. De ambos estudios
se puede evidenciar que el uso de entornos gamificados fortalece la comunicacion
matematica, ya que promueve la expresion de ideas, la interpretacion de relaciones y el uso
de representaciones, permitiendo a los estudiantes pasar de una comunicacion limitada a una
mas estructurada y comprensible.

En cuanto al objetivo especifico sobre el uso de estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio, los resultados de la presente investigacion evidenciaron que en el pre
test el 81.0% de los estudiantes se ubico en inicio y solo el 4.8% en logro esperado, mientras
que en el post test el nivel en inicio se redujo a 9.5%, el 47.6% se ubicd en proceso y el
42.9% alcanz6 niveles de logro esperado y destacado, lo cual se respalda en la prueba T de
Student (t =-9,345; p <0,001). En relacion con estos resultados, se tiene el estudio realizado
por Plazas (2022), cuyos resultados mostraron una mejora del 55% en los puntajes y tiempos
de resolucion de problemas matematicos tras la aplicacion de Minecraft Education Edition.
De ambos estudios se puede evidenciar que el uso del videojuego favorece el desarrollo de
estrategias, ya que permite a los estudiantes interactuar con entornos dindmicos donde deben
tomar decisiones, planificar acciones y aplicar procedimientos para resolver problemas de
manera eficiente.

En cuanto al objetivo especifico referido a argumentar afirmaciones sobre relaciones
geométricas, los resultados de la presente investigacion evidenciaron que en el pre test el
85.7% de los estudiantes se encontraba en inicio y ninguno en niveles superiores, mientras
que en el post test solo el 9.5% permanecid en inicio, el 23.8% se ubicd en proceso y el
66.7% alcanzo niveles de logro esperado y destacado, lo cual se confirma con la prueba T de

Student (t=-11,308; p < 0,001). De acuerdo con estos hallazgos, se tiene el estudio realizado
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por Calsin (2024), donde el nivel bajo disminuyo6 de 48% en el pretest a un nivel alto del 62%
en el post test tras la aplicacion de Minecraft. De ambos estudios se puede evidenciar que el
uso de este recurso didactico fortalece el razonamiento logico y la argumentacion, ya que los
estudiantes pasan de presentar dificultades para sustentar sus respuestas a ser capaces de
justificar, validar y explicar sus conclusiones con mayor coherencia y fundamento.

5.4.3 Implicancias del estudio

Los resultados de la presente investigacion generan importantes implicancias para el
ambito educativo, ya que proporcionan evidencia sobre la efectividad del uso de videojuegos
educativos como estrategia para fortalecer el aprendizaje de la matematica en la educacion
secundaria.

Desde una perspectiva pedagodgica, el estudio demuestra que Minecraft constituye un
recurso didactico capaz de facilitar las metodologias activas, centradas en el estudiante,
promoviendo la exploracion, el aprendizaje colaborativo y la resolucion de problemas en
escenarios cercanos a la realidad. Esto permite que los estudiantes construyan sus
conocimientos de manera significativa, desarrollando habilidades de razonamiento espacial,
pensamiento critico y creatividad.

Desde el ambito curricular, los resultados respaldan la incorporacion de recursos
tecnoldgicos en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, establecida en el Curriculo Nacional de la Educacion Basica. Asimismo, la
investigacion evidencia que el uso del Minecraft contribuye al fortalecimiento de
competencias transversales como Se desenvuelven en entornos virtuales generados por las
TIC y Gestiona su aprendizaje de forma auténoma, al promover el uso responsable de
herramientas digitales, la toma de decisiones, la planificacion y la autorregulacion del

aprendizaje.
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En el aspecto practico, los hallazgos constituyen una alternativa metodologica para los
docentes de matematica, quienes pueden incorporar Minecraft como un recurso
complementario para desarrollar contenidos vinculados con la geometria la orientacion
espacial y la resolucion de problemas, incrementado la motivacion y participacion de los
estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desde el punto de vista institucional, los hallazgos representan un referente para
promover procesos de innovacion educativa mediante la integracion de tecnologias digitales
en las practicas pedagogicas, contribuyendo al fortalecimiento de las competencias
matematicas y digitales de los estudiantes.

Finalmente, desde el ambito investigativo, el presente estudio aporta evidencia
empirica sobre el uso de Minecraft en el contexto de la educacion secundaria peruana, por lo
que constituye un antecedente para futuras investigaciones que analicen su aplicacion en otras
competencias matematicas, areas curriculares, niveles educativos o mediante disefios
experimentales con grupos de control que permitan ampliar y contrastar los resultados

obtenidos.
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CONCLUSIONES

Primera: El uso del videojuego Minecraft influye de manera directa y significativa en el

desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, evidenciado por los resultados del pre y post test y la prueba T de
Student (t =-13,520; p < 0,001), donde el 28.6% de los estudiantes alcanz6
niveles de logro esperado y el 4,8% destacado tras la intervencion, debido a que
el entorno virtual interactivo permitié que los estudiantes aprendieran mediante la
exploracion, la construccion y la resolucion de problemas, favoreciendo una

mayor participacion y comprension de los conceptos geométricos y espaciales.

Segunda: El uso del videojuego Minecraft influye significativamente en el desarrollo de

Tercera:

Cuarta:

la capacidad de modelar objetos con formas geométricas y sus transformaciones,
evidenciado por la prueba T de Student (t =-8,739; p <0,001), donde el 23.8% de
los estudiantes alcanzo el nivel de logro esperado en el post test, debido a que las
actividades desarrolladas dentro del videojuego facilitaron la representacion,
construccidn y transformacion de figuras geométricas en un entorno
tridimensional, fortaleciendo la visualizacion espacial y el aprendizaje practico.
El uso del videojuego Minecraft influye significativamente en el desarrollo de la
capacidad de comunicar su comprension sobre formas y relaciones geométricas,
evidenciado por la prueba T de Student (t =-8,143; p <0,001), donde el 19.0% de
los estudiantes alcanzo niveles de logro esperado y el 9.5% el logro destacado
tras la intervencion, debido a que el entorno de aprendizaje favorecio la
explicacion de procedimientos, el intercambio de ideas y la representacion de
conceptos geométricos durante el desarrollo de las actividades.
El uso del videojuego Minecraft influye significativamente en el desarrollo de la

capacidad de usar estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio,
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evidenciado por la prueba T de Student (t =-9,345; p <0,001), donde el 38.1% de
los estudiantes alcanzod niveles de logro esperado y el 4.8% el logro destacado en
el post test, porque el videojuego plante6 situaciones que exigieron planificar
recorridos, identificar ubicaciones y aplicar estrategias de orientacion espacial
para resolver los retos propuestos.

El uso del videojuego Minecraft influye significativamente en el desarrollo de la
capacidad de argumentar afirmaciones sobre relaciones geométricas, evidenciado
por la prueba T de Student (t =-11,308; p < 0,001), donde el 52.4% de los
estudiantes alcanz6 niveles de logro esperado y 14.3% destacado tras la
intervencion, ya que las actividades desarrolladas permitieron que los estudiantes
analizaran, justificaran y sustentaran sus respuestas a partir de las construcciones
realizadas dentro del entorno virtual, fortaleciendo su razonamiento l6gico y

argumentacion matematica.
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RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda a la direccion de la Institucion Educativa Fortunato Luciano
Herrera promover la incorporacion planificada del videojuego Minecraft como
recurso didactico en el drea de Matemadtica, garantizando condiciones
pedagbgicas adecuadas, como disponibilidad de equipos, organizacion de los
espacios, conectividad y tiempos de uso. Asimismo, se sugiere establecer
orientaciones institucionales que permitan que su utilizacion responda a
propositos de aprendizaje concretos y se articule con el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Segunda: Se recomienda a los docentes planificar actividades didacticas con Minecraft en
funcién de las competencias, capacidades y desempefios previstos, planteando
situaciones problematicas que orienten al estudiante a construir, explorar,
representar y resolver problemas matematicos. Asimismo, se sugiere brindar
instrucciones claras, acompafiamiento permanente y retroalimentacion durante las
actividades, evitando que el uso del videojuego se limite a una actividad
recreativa y procurando que cada experiencia tenga un proposito pedagogico,
estrategias de evaluacion y criterios de logro definidos.

Tercera: Se recomienda a los estudiantes participar activamente y de manera responsable
en las actividades desarrolladas con Minecraft, siguiendo las orientaciones del
docente y utilizando el entorno virtual para representar formas geométricas,
explorar relaciones espaciales, aplicar estrategias de ubicacion y resolver
situaciones problematicas. Asimismo, se sugiere promover el trabajo
colaborativo, la reflexion sobre los procedimientos empleados y la explicacion de
los resultados obtenidos, de modo que el videojuego constituya un medio para

alcanzar los aprendizajes matematicos previstos.
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Cuarta: Se recomienda a la Unidad de Gestion Educativa Local (UGEL) Cusco promover
programas de capacitacion y acompainamiento docente sobre el uso pedagogico
de Minecraft y otras herramientas digitales, considerando aspectos de
planificacion didéctica, disefio de actividades, gestion del aula, evaluacion y
retroalimentacion. Estas acciones permitiran que los docentes desarrollen las
competencias tecnoldgicas y metodologicas necesarias para implementar el
videojuego bajo condiciones pedagdgicas adecuadas, articulandolo con el
Curriculo Nacional y con metodologias activas orientadas al desarrollo de

competencias matematicas.
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Anexo N°1: Matriz de consistencia
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PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLE METODOLOGIA
(Como el uso del videojuego | Demostrar que el uso del | El uso del videojuego Minecraft TIPO
Minecraft sirve para el desarrollo | videojuego Minecraft sirve para el | sirve para desarrollar | Variable Independiente: Aplicado
de la competencia resuelve | desarrollo de la competencia | significativamente la competencia USO DEL NIVEL
problemas de forma, movimiento y | resuelve problemas de forma, | resuelve problemas de forma, VIDEOJUEGO Explicativo
localizaciéon en estudiantes de | movimiento y localizacion en | movimiento y localizaciéon en MINECRAFT DISENO
primero de secundaria de la | estudiantes de primero de | estudiantes de  primero de Pre-experimental
Institucion Educativa Fortunato | secundaria de la Institucion | secundaria de la Institucién | Se aplico a través de once ENFOQUE
Luciano Herrera Cusco 2025? Educativa Fortunato Luciano | Educativa  Fortunato  Luciano | sesiones de aprendizaje. Cuantitativo

Herrera Cusco 2025. Herrera Cusco 2025.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

P.E.1:

+ ;Como el uso del videojuego
Minecraft sirve para desarrollar la
capacidad modela objetos con
formas  geométricas 'y  sus
transformaciones en estudiantes de
primero de secundaria de la
Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025?

P.E.2:

e ;Como el uso del videojuego
Minecraft sirve para desarrollar
la capacidad comunica su
comprension sobre formas y
relaciones geométricas en
estudiantes de primero de
secundaria de la Institucion

O.E.1:
Evidenciar que el del
videojuego Minecraft sirve para

desarrollar la capacidad modela

uso

objetos con formas geométricas y
sus
estudiantes  de

transformaciones en
primero  de

secundaria de la Institucion
Educativa Fortunato Luciano
Herrera Cusco 2025.

0.E.2:

Evidenciar que el wuso del

videojuego Minecraft sirve para
desarrollar la capacidad comunica
su comprension sobre formas y
relaciones geomeétricas en
estudiantes de primero de
secundaria de la Institucion

H.E.1:

El uso del videojuego Minecraft
sirve para desarrollar
significativamente la capacidad
modela objetos con formas

geométricas y sus transformaciones
en estudiantes de primero de

secundaria de la Institucion
Educativa  Fortunato  Luciano
Herrera Cusco 2025.

H.E.2:

El uso del videojuego Minecraft
sirve para desarrollar
significativamente la capacidad

comunica su comprension sobre
formas y relaciones geométricas en
estudiantes de  primero de
secundaria de la Institucion

Diseiio metodolégico:

G. 01 X
02

Donde:

G: Grupo de estudio

Ol1: Evaluacion del pre test
02: Evaluacion del post test
X: Uso del videojuego
Minecraft

POBLACION

Conformada por los 71
estudiantes de primero de
secundaria de la Institucion
Educativa Fortunato Luciano
Herrera Cusco 2025.

MUESTRA
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Educativa Fortunato Luciano
Herrera Cusco 2025?

P.E.3:

e ;Como el uso del videojuego
Minecraft sirve para desarrollar
la capacidad usa estrategias y
procedimientos para orientarse
en el espacio en estudiantes de
primero de secundaria de la
Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025?

P.E.4:

e ;Como el uso del videojuego
Minecraft sirve para desarrollar
la capacidad argumenta
afirmaciones sobre relaciones
geométricas en estudiantes de
primero de secundaria de la
Institucion Educativa Fortunato
Luciano Herrera Cusco 2025?

Educativa Fortunato Luciano
Herrera Cusco 2025.

0O.E.3:

Evidenciar que el wuso del

videojuego Minecraft sirve para
desarrollar la capacidad wusa
estrategias y procedimientos para

orientarse en el espacio en
estudiantes de primero de
secundaria de la Institucion
Educativa  Fortunato  Luciano
Herrera Cusco 2025.

O.E4:

Evidenciar que el wuso del
videojuego Minecraft sirve para
desarrollar la capacidad
argumenta afirmaciones sobre
relaciones geomeétricas en
estudiantes de primero de
secundaria de la Institucion
Educativa  Fortunato Luciano
Herrera Cusco 2025.

Educativa  Fortunato  Luciano

Herrera Cusco 2025.

H.E.3:

El uso del videojuego Minecraft
sirve para desarrollar
significativamente la capacidad usa
estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio en
estudiantes de  primero de

secundaria de la Institucion
Educativa  Fortunato  Luciano
Herrera Cusco 2025.

H.E4:

El uso del videojuego Minecraft
sirve para desarrollar
significativamente la capacidad
argumenta  afirmaciones  sobre
relaciones geométricas en
estudiantes de  primero de
secundaria de la Institucion
Educativa  Fortunato  Luciano
Herrera Cusco 2025.

Variable Dependiente:
COMPETENCIA
RESUELVE
PROBLEMAS DE
FORMA,
MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION
Dimensiones:

¢ Modela objetos con
formas geométricas y
sus transformaciones

e Comunica su
comprension sobre
formas y relaciones
geométricas

e Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el
espacio

e Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones geométricas

Compuesta por los 21
estudiantes de primero de
secundaria de la Institucion
Educativa Fortunato Luciano
Herrera Cusco 2025.

TECNICAS DE
RECOLECCION DE
DATOS

. Observacion

INSTRUMENTOS DE
RECOLECCION DE
DATOS
. Ficha de

observacion

METODO DE ANALISIS
DE DATOS
° Para el
procesamiento y analisis
de la informacion se
utilizo el software
estadistico SPSS V.27
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Anexo N°2: Instrumento de recoleccion de datos

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - CUSCO

FICHA DE OBSERVACION DEL TEMA:

“USO DEL VIDEOJUEGO MINECRAFT PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO LUCIANO HERRERA CUSCO 2025”

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE:

1. Nombre:

2. Sexo:
a) Masculino

b) Femenino

el

Edad:
Pre test: Post test:

b

5. Fecha de evaluacion:



Caracteristicas de evaluacion

100

Ficha de evaluacion de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion
Escala
N° items 1 2 3 4
c . Logro Logro
En inicio En proceso esperado destacado
Dimension 1: Capacidad modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

El estudiante es capaz de
construir modelos que
reproducen las
caracteristicas de los
objetos

El estudiante representa
la  localizacion  de
objetos mediante formas
geométricas

El estudiante representa
el movimiento de los
objetos con
transformaciones
geométricas

El estudiante utiliza
elementos y propiedades
de las formas
geométricas

El estudiante evalua si el
modelo cumple con las
condiciones del
problema

Dimension 2: Capacidad comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas

6

El estudiante comunica
las propiedades de las
formas

El estudiante explica las
transformaciones de las
figuras geométricas

El estudiante describe
ubicaciones en un
sistema de referencia

El estudiante establece
relaciones entre las
formas geométricas

10

El estudiante usa un
lenguaje geométrico y
representaciones
graficas o simbolicas

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

11

El estudiante traza rutas
en un espacio de

referencia
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12 | El estudiante mide o
estima  distancias y
superficies

13 | El estudiante aplica
procedimientos para
transformar figuras
bidimensionales

14 | El estudiante aplica
procedimientos para
transformar figuras
tridimensionales

15 | El estudiante selecciona
y justifica estrategias
adecuadas para
orientarse  segun el
problema

Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas

16 | El estudiante elabora
afirmaciones sobre
relaciones geométricas

17 | El estudiante justifica
afirmaciones a partir de
su exploracion 0
visualizacion

18 | El estudiante wvalida
afirmaciones con
propiedades geométricas

19 | El estudiante refuta
afirmaciones usando
ejemplos 0
contragjemplos

20 | E1 estudiante usa el

razonamiento inductivo
o deductivo en sus
conclusiones
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Anexo N°3: Validacion del instrumento
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Anexo N°4: Solicitud de permiso para la recoleccion de datos
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Anexo N°S: Constancia de aplicacion en la Institucion Educativa
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Anexo N°5: Evidencia de base de datos recolectados
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Anexo N°6: Evidencia fotografica

Foto 1

Presentacion de las clases en la primera sesion de clase

Foto 2

Diagnostico de pre test a los estudiantes de la Institucion Educativa
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Foto 3

Segunda sesion de clases en el centro de computo para ingresar el juego Minecraft

Foto 4

Juego del juego Minecraft por parte de los estudiantes
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Foto S
Tercera sesion para explorar funciones basicas del juego de Minecraft para representar

formas, ubicaciones y movimientos

Foto 6

Evidencia del juego aplicando dimensiones y figuras geométricas
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Foto 7

Ejemplo en el juego de figuras geométricas aplicadas para entender en el plano especial

Foto 8

Identificando y construyendo formas bidimensionales con bloques en el juego minecraft
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Foto 9

Construccion bidimensionales con bloques en el juego minecraft

Foto 10

Quinta sesion mediciones espaciales de las figuras elaboradas en el juego minecraft
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Foto 11
Sexta sesion, construccion de letra L con bloques aplicando la traslacion, completando sus

coordenadas

Foto 12

Construccion de una figura en eje vertical para aplicar la simetria axial



117

Foto 13
Construccion de la letra F marcando su centro de rotacion en 90°, 180°y 170° aplicando la

rotacion

Foto 14

Septima sesion diserio en papel cuadriculado de una pequeria ciudad
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Foto 15

Construccion en Minecraft del diserio dibujado en papel

Foto 16

Construccion de alturas de edificios planificados en el juego de Minecraft
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Foto 17

Construccion de bloques en el juego de Minecraft

Foto 18

Construccion de ciudades incluyendo conceptos geométricos
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Foto 19

Anotaciones en el papel de las mediciones y datos de las ciudades contraidas en Minecraft

Foto 20

Presentacion y argumentacion de los proyectos geométricos elaborados
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Foto 21

Ejemplo grdfico de los diserios elaborados en el juego de Minecraft

Foto 22

Exposiciones grupales de los disefios de Minecraft
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Anexo N°8: Experiencia de aprendizaje y sesiones de clase aplicadas

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE - AREA MATEMATICA

I. DATOS INFORMATIVOS

DRE: Cusco

UGEL: Cusco

I.E.: Fortunato L. Herrera

DIRECTOR: Freddy Frank Gonzales Quispe

AREA: Matematica

CICLO: VI

GRADO Y SECCION: 1° “B”

DOCENTE: Mariza Checca Callapifia y Ruth Medrano Ttoruco
DURACION: 5 semanas

TEMPORALIZACION: Noviembre a diciembre de 2025

II. TITULO DE LA UNIDAD

“Desarrollando nuestro aprendizaje haciendo uso de la herramienta Minecraft”

III. SITUACION SIGNIFICATIVA

Los estudiantes del 1° de secundaria de la I.LE. Mix. De Aplicacion Fortunato L. Herrera
de la ciudad del Cusco estan a puertas de finalizar el afio escolar y pasar a 2° grado, sin
embargo, en el diagnostico se evidencia que aun presentan dificultades en el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, especificamente para
modelar objetos 3D, ubicarse con coordenadas, calcular medidas y argumentar sus respuestas.
Esto se debe al uso de metodologias tradicionales y a la poca relacion de la geometria con su
entorno.

Frente a esta problematica y considerando que los estudiantes usan videojuegos en su
vida diaria, se propone el uso de Minecraft como estrategia para consolidar sus aprendizajes
geométricos de forma significativa.

Ante este reto nos preguntamos: ;Podemos usar Minecraft para comprender mejor las
formas geométricas? ;Como podemos aplicar coordenadas, areas y volumenes construyendo
en un mundo virtual?

Por ello los estudiantes asumen el rol de “constructores” y mediante misiones en
Minecraft fortaleceran su pensamiento geométrico para culminar el afio y afrontar con éxito
los retos de 2° grado.

IV. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA | DESEMPENOS CRITERIOS DE | INSTRUME
S Y EVALUACION NTO DE
CAPACIDADES EVALUACI
ON

Resuelve eEstablece relaciones entre | © Representa objetos | Ficha de
problemas de | las caracteristicas y los con formas | observacion,
Forma, atributos  medibles  de geométricas en | Rubrica
Movimiento y | objetos reales o imaginarios, Minecratft.
Localizacion. los representa con formas | e Ubica y describe

eModela bidimensionales y posiciones  usando

objetos  con | tridimensionales, y sus coordenadas en el

formas transformaciones plano 3D.

geométricas y | geométricas. e Calcula el area y

sus eDescribe la ubicacion o el perimetro en

recorrido de un objeto real o construcciones.
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transformacio imaginario, empleando un | e Justifica
nes. sistema de referencia y transformaciones
eComunica su | lenguaje geométrico. geométricas
comprension eEmplea  estrategias y realizadas.
sobre las | procedimientos para
formas y | orientarse en el espacio,
relaciones medir y estimar distancias,
geométricas. calcular areas y perimetros
eUsa estrategias | utilizando unidades
y convencionales.
procedimiento | ePlantea afirmaciones sobre
S para | las relaciones y propiedades
orientarseenel | que descubre entre los
espacio. objetos, las formas
e Argumenta geométricas y sus
afirmaciones transformaciones, y las
sobre justifica mediante ejemplos
relaciones y propiedades geométricas.
geométricas.
V. SECUENCIA DE SESIONES
N° de sesion Titulo de la sesion Fecha
Sesion 1 Diagnéstico: Disefiando espacios-coordenadas, areas, 17/11/2025
perimetros y transformaciones.
Sesion 2 Ingresamos al mundo de Minecraft para explorar el 24/11/2025
espacio y la geometria.
Sesion 3 Exploramos el mundo geométrico de Minecraft. 26/11/2025
Sesion 4 Sistema de coordenadas: Ubicandonos en el mundo de | 01/12/2025
bloques.
Sesion 5 Transformaciones geométricas: Traslacion, Rotacion y | 10/12/2025
Simetria (Reflexion) en 3D.
Sesion 6 Medicion y estimacién: Areas y perimetros en | 11/12/2025
construccion.
Sesion 7 Reconocemos y construimos volumen en Minecraf 12/12/2025
Sesion 8 Construccion 3D: Del plano a la estructura. 15/12/2025
Sesiéon 9 Disefio urbano: Integrando conceptos geométricos. 16/12/2025
Sesion 10 | Presentacion y argumentacion del proyecto geométrico. | 17/12/2025
Sesion 11 | Demostrando lo aprendido. 18/12/2025
VI.  ENFOQUES TRANSVERSALES
ENFOQUE VALORES ACTITUDES Y/VALORES
OBSERVABLES
Busqueda de la | Superacion personal Los estudiantes se esfuerzan por mejorar
excelencia la calidad de sus construcciones en
Minecraft, superan retos geométricos,
aceptan sugerencias de mejora y se
muestran ~ perseverantes ante  las
dificultades.
Enfoque Solidaridad Los estudiantes trabajan en equipo para
colaborativo Respeto disefiar proyectos urbanos en Minecraft,
respetan las ideas de sus compaiieros, se
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apoyan mutuamente y distribuyen roles
de manera equitativa.
Enfoque de | Equidad Los estudiantes proponen disefios que
orientacion al bien | Justicia 'y beneficien a todos, respetan los espacios
comun Responsabilidad y recursos del entorno virtual y asumen
responsabilidades en el desarrollo del
proyecto grupal.
VII. EVIDENCIAS Y PRODUCTOS

Construcciones geométricas realizadas en Minecraft que evidencian el uso de formas,
areas y volumenes.

Mapa de coordenadas con ubicaciones y coordenadas.

Proyecto final: Disefio urbano con justificacion de elementos geométricos utilizados.
Pre y post test calificado con la ficha de observacion.

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

Computadoras con Minecraft instalado.
Proyector multimedia
Fichas de trabajo, guias de aprendizaje, fichas de observacion y rubricas.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ministerio de educacion del Peru (2016)

Curriculo Nacional de Educacion basica.

REFLEXIONES SOBRE LOS APRENDIZAJES

(Qué lograron los estudiantes?

(Qué dificultades presentan los estudiantes durante el desarrollo de la experiencia?
(Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente unidad?

(Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?

SESION DE APRENDIZAJE N°1
TITULO DE LA SESION: “Evaluando mis saberes previos”
I. DATOS INFORMATIVOS:

I.LE: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapiia Mariza Yy | Trimestre.: I11 Fecha Duracién
Medrano Ttoruco Ruth
Area: Matematica Grado/Seccién: | 17/11/2025 | 70 min
10 “B”
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Competencia | Capacidades Desempeiios Evidencia Instrumento
precisados de de
aprendizaje | evaluacion
Resuelve eModela objetos |e Establece Fichas  de | Ficha de
problemas de | con formas | relaciones entre las | observacion | observacion.
forma geométricas y sus | caracteristicas y los | de cada
movimiento y | transformaciones. | atributos medibles | estudiante
localizacion eComunica su de objetos reales o | calificados,
comprension imaginarios, los | registros en
sobre las formasy | representa con | cuadernos o
formas papelotes.
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relaciones bidimensionales y
geométricas. tridimensionales, y
eUsa estrategias y | sus
procedimientos transformaciones
para orientarse en | geomeétricas.
el espacio. e Describe la
e Argumenta ubicacion o el
afirmaciones recorrido  de un
sobre relaciones | objeto real o
geométricas. imaginario,
empleando un
sistema de
referencia y
lenguaje
geomeétrico.

e Emplea estrategias
y  procedimientos
para orientarse en el
espacio, medir y
estimar distancias,
calcular areas 'y
perimetros
utilizando unidades
convencionales.

e Plantea
afirmaciones sobre
las relaciones vy
propiedades  que
descubre entre los
objetos, las formas
geométricas y sus
transformaciones, y
las justifica
mediante ejemplos
y propiedades
geométricas.

COMPETENCIA TRANSVERSAL

Competencias y capacidades Actitudes
Gestiona su aprendizaje de manera autobnoma Los estudiantes ponen en
practica todos sus

conocimientos para obtener
logro destacado.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales Valores o actitudes observables

Busqueda de a excelencia Los estudiantes se desafian constantemente a dar lo
mejor para obtener un nivel de logro destacado.

III. SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION
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INICIO (10 minutos)

Organizacion e instrucciones iniciales:

La docente presenta el proposito.

Explica a los estudiantes que hoy se enfrentaran a un “Rally Geométrico” para
descubrir que recuerdan.

La docente enfatiza que no resolvera dudas de contenido, solo de organizacion.
Posteriormente se divide al aula en 4 equipos, 3 equipos de 5 integrantes y 1 de 6
integrantes. Se entrega a cada estudiante una guia de actividades.

DESARROLLO (50 minutos)

Desarrollo: Rally autonomo y observacion docente:

La docente menciona la importancia de la competencia a evaluar

Los grupos resuelven la guia a su propio ritmo.

La docente califica a cada equipo con la ficha de observacion realizando preguntas
relacionadas a las actividades como: ;jen qué cuadrante esta B?, ;como lo sabes?,
[quién esta mas cerca del punto B?, etc.

La docente califica con niveles del 1 al 4 observando que estrategias usan
(¢dibujan?, ;usan la regla?, ;se guian por la intuicion? ;Discuten con argumentos
matematicos?)

CIERRE (10 minutos)

Los estudiantes responden a las preguntas: ;Qué recordaste con facilidad?, ;fue
facil o dificil?, ;en qué situaciones de la vida cotidiana se puede utilizar?
La docente agradece la colaboracion con el desarrollo del pre test.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

[ Qué logros tuvieron?
(Qué dificultades tuvieron los estudiantes?
[ Qué temas debo reforzar?
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TITULO DE LA SESION: “Ingresamos al mundo de Minecraft para explorar el
espacio y la geometria”
I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.LE: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapifia Mariza y | Trimestre: 111 Fecha Duracion

Medrano Ttoruco Ruth

Area: Matematica Grado/Seccion: 24/11/2025 | 70 min
10 “B”

II. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA

Propésito: Configurar e ingresar a Minecraft, explorando funciones bésicas y
comprender como se utiliza para representar formas, ubicaciones y movimientos en un

espacio 3D.
Competencias | Capacidades Desempeiios Evidencia | Instrumento
precisados de de

aprendizaje | evaluacion

Resuelve Modela objetos | Construye Fotografias | Rubrica

problemas de con formas | modelos simples | tomadas

forma, geométricas y | utilizando

movimiento y sus bloques.

localizacion

transformaciones

Comunica su
comprension
sobre las formas
y relaciones
geométricas

Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.

Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
geométricas

e Identifica y ubica
objetos dentro del
espacio de
Minecraft.

e Describe
ubicaciones
usando
sistema
referencia
(coordenadas
XYZ
Minecraft).

e Usa vocabulario
geométrico
basico:
coordenadas,
desplazamientos,
bloques, ejes.

un
de

de

e Traza rutas

simples dentro
del mundo.
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e Mide distancias
contando
bloques.

¢ Justifica rutas o

posiciones
basandose en la
observacion.
COMPETENCIA TRANSVERSAL
Competencias y capacidades Actitudes

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC.

El estudiante explora y configura el entorno de
Minecraft para adaptarlo a las necesidades de la
actividad matematica.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales

Valores o actitudes observables

Busqueda de la excelencia.

El estudiante esta dispuesto a adaptarse a los
cambios, modificando si fuera necesario su
propia conducta para alcanzar el objetivo de
instalar 'y usar una nueva herramienta
tecnologica.

IIl. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

. Qué necesitamos hacer antes de la
sesion?

. Qué recursos o materiales se utilizaran en esta
sesion?

e Formular las preguntas
necesarias

e Preparar fichas de trabajo

e Proveer la funcionalidad de
computadoras.

e Computadoras funcionales.

e P4gina oficial de descarga de Minecraft
e Ficha de trabajo

e Proyector

IV. SECUENCIA DIDACTICA/M

OMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

Motivacion

o La docente proyecta imagenes de construcciones geométricas realizadas en
Minecraft: cubos, prismas, rutas, figuras.
o La docente realiza las siguientes preguntas:

e ;Qué formas geométricas identifican?
e /Coémo creen que Minecraft puede ayudarnos a aprender geometria
y ubicacién en el espacio?

Presentacion del propdsito

La docente explica:
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Hoy aprenderemos mediante el juego a representar formas, rutas, coordenadas y

movimientos.
La docente supervisa que cada estudiante tenga internet.

DESARROLLO (50 minutos)

AW N —

—

Descarga e instalacion
Los estudiantes siguen el paso a paso proyectado:

Ir a la pagina oficial de Minecraft.

Elegir plataforma (Windows, iPad, Android, Chromebook).
Descargar e instalar el archivo.

Abrir el programa.

Crear primer mundo
La docente guia a los estudiantes:

Clic en “Jugar”.
Clic en “Crear nuevo”.
Seleccionar:

e Modo: Creativo
o Dificultad: Basico
e Activar coordenadas: Si

Clic en “Crear”.
Los estudiantes relacionan con la competencia:

Identifican el sistema de referencia (XYZ).
Exploran el entorno espacial 3D.

Movimientos y orientacion
La docente ensefia demostrando lo siguiente:

Teclas basicas:
= Avanzar: W
= Retroceder: S
* Izquierda: A
= Derecha: D
= Saltar: Espacio
=  Mirar: Mouse
Construir: clic derecho
Destruir: clic izquierdo
Abrir inventario: E
Ver coordenadas en pantalla.
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Los estudiantes realizan actividades guiadas:

Moverse 10 bloques hacia adelante.

Saltar 3 bloques.

Construir una columna de 5 bloques.

Anotar sus coordenadas y describir como cambiaron al moverse.

CIERRE (10 minutos)

Metacognicion

(Fue facil o dificil usar Minecraft por primera vez?

(Qué representan las coordenadas del juego?

(Qué rutas trazaron y como supieron que estaban bien hechas?

Evaluacion

Se utiliza una rabrica para verificar su aprendizaje.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

La docente realiza las preguntas:

(Para qué sirven las coordenadas?
(Qué se te hizo mas facil?
[ Qu¢ te gustaria aprender a construir?
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FICHA DE TRABAJO PARA EL ESTUDIANTE

eeeeeee

Nm:l:ﬂ:m].rapel]id(:
I. Descarpar Mimecraft

Marea v cuando completes cada paso:

L] Eneeé a la pégna oficial

[ Elegi la versién para mu dispositivo
0] Descargué el instalador

0 Instalé y abi el programa

2. Crear rm primer mundo
Cunﬂgure:
o Modo Creativo

» Coordenadas activadas

o  MNombre del mundo:

3. Movinmentos bésicos

Cnmp].er,a la rabla:

Accidm Coordenadas antes Cnﬂtﬂﬂnadﬂﬂespn&

Moverme I0 ]':ulc-ques adelante
Salrar

Construir una columna

4. Refleién

I. :Para qué suven las coordenadas?

2. :Qué se te hizo mds facl;

3. :Qué te gustaria aprender a construir?




RUBRICA DE EVALUACION — Sesidn 2
“Uko micial de Minecraft para onentarse en el espacio”

Competencia: R esuelve problemas de forma, movimuento y localizacién

CRITERIOS Y NIVELES DE LOGRO
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Criterio Logro Destacado Logro Esperado En Proceso (2) Inicio (T)
@ @
L. Instala y Instala el programa | Instala Mmecrafr | Logra mstalar | No logra mstalar
confipura sm apoyo, configura | con poca ayuda y | Minecraft con | o abrir Minecraft;
Minecraft correctarmente el | acova las | apoyo constante, | requiere apoyo
modo  creativo ¥ | coordenadas peto presenta | total.
activa las | correctamente. errores al activar o
coordenadas, ubicar coordenadas.
2. Idennfica y Explica claramente Identifica las Reconoce las Mo reconoce las
utihza el sistema | qué representa cada | coordenadas y las coordenadas pero coordenadas ni
de coordenadas | eje v usa las usa para describic no logra usarlas de | puede vtlizarlas.

(XYZ) coordenadas para su ubicacidn, manera consistente.

orientarse v ubicar

objetos.
3. Realiza Se desplaza con Realiza Realiza algunos No logra maoverse
MovITentos fluidez, combina OV entos MOVIientos con o desconoce las
bésicos en el MOVINLEntos basicos (avanzar, dificulrad; no funciones bisicas
entomeo 3D describe cdme girar, saltar) y relaciona el del juego.

cambiaron sus reconoce cambios desplazamiento con

coordenadas. simples en el cambio de

coordenadas, coordenadas.

4. Construye Construye Construye la Construye No logra

1na estructnra correctamente estrictira parcialmente o con | construir o no
smmple afiade detalles solicitada siguiendo | errores (altura comprende la
(cohmmma, adicionales de las instrucciones. incorrecta, bloques | accién de
blm:[m elevado, | manera ordenada ¥ mal uhicado@j. colocar/ destruir
etc.) precisa. blogues.
3. Deseribe mutas | Describe su rura Describe su rura Intenta describir su | No logra deseribir
O posiciones usando coordenadas, | usande ruta, pero es i justi.ﬁcar 50
justificando con | direcciones ¢ coordenadas o confuso o recorrido.
observaciones distancia; justifica direcciones bisicas. | mcompleto.
con claridad su
desplazamiento.
PUNTAJE TOTAL:
Puntaye Mivel

820 Logro destacado
I4-17 Logto esperado
TO—T3 En nrocesn




SESION DE APRENDIZAJE N°3
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TITULO DE LA SESION: “Exploramos el mundo geométrico de minecraft”
I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.E: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapifia Mariza y Medrano | Trimestre.: I11 Fecha Duracion

Ttoruco Ruth

Area: Matematica Grado/Seccion: 1° | 26/11/2025 | 70 min
“B”

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA

Propésito: Identificar formas geométricas bidimensionales y tridimensionales en Minecraft y
relacionarlas con objetos de la vida real.

Competen | Capacidades Desempeiios precisados Evidencia | Instrume

cias de nto de
aprendiza | evaluacio
je n

Resuelve e Modela e El estudiante es capaz de | Fichas de | Rubrica de

problemas objetos  con | construir modelos que | trabajo evaluacion

de forma formas reproducen las caracteristicas

movimient | geométricas y | de los objetos. Fotografia

0 y| sus e El estudiante utiliza elementos | S tomadas

localizaci6 transformacion | y propiedades de las formas | en el

n es geométricas Instante.

Comunica su
comprension
sobre las
formas y
relaciones
geométricas.

e El estudiante comunica las
propiedades de las formas

e El estudiante establece
relaciones entre las formas
geométricas

¢ El estudiante usa un lenguaje
geométrico y
representaciones graficas o
simbolicas

COMPETENCIA TRANSVERSAL

Competencias y capacidades

Actitudes

Gestiona su aprendizaje de manera autobnoma

Define metas de aprendizaje

Los estudiantes organizan sus acciones en
parejas para lograr construir las 5 figuras
solicitadas en el tiempo previsto.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales

Valores o actitudes observables

Enfoque de busqueda de la excelencia

Los estudiantes se esfuerzan por lograr que
sus figuras geométricas (como el cilindro o
esfera aproximada) sean lo mas precisas
posibles dentro del mundo de bloques.

111.

PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE
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.Qué necesitamos hacer antes de la sesion? | ;Qué recursos o materiales se

utilizaran en esta sesion?

Reforzar sobre las figuras e Minecraft (modo creativo), ficha
geométricas. de clasificacion de formas,
Formular las preguntas necesarias. cuaderno de apuntes.

Preparar fichas de trabajo.
Prever la funcionalidad de
computadoras.

IVv.

SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

Motivacion: La docente da la bienvenida a los estudiantes:

Se presenta como proyecto "Ciudad Geométrica"
Los estudiantes responden a la pregunta: ;Que construcciones famosas conocen?

Saberes previos:

Lluvia de ideas: ;Qué formas geométricas conocen?
La docente refuerza sobre las figuras 2D y 3D

Proposito y organizacion:
Presentacion del objetivo de la sesion

Explicacion de la actividad en Minecraft
Organizacion en parejas de trabajo

DESARROLLO (50 minutos)

Los estudiantes ingresan a Minecraft en modo creativo.
Los estudiantes identifican bloques segun sus formas (cubos, prismas, piramides)
Construyen un catalogo digital: fotografiar diferentes bloques y clasificarlos
Reto 1: Construccion de 5 figuras basicas

=  Cubo (3x3x3)

» Prisma rectangular (4x3x2)

» Piramide (base 5x5)

» Cilindro aproximado (circulo de radio 3)

= Esfera aproximada (radio 3)

Reto 2: Analisis de propiedades

= Contar caras, aristas y vértices de cada construccion
= Registrar en ficha de trabajo
Sistematizacion:

= Captura de pantallas de sus construcciones
* Completar tabla de clasificacion
» Comparacion entre figuras 2D y 3D
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CIERRE (10 minutos)

e Los estudiantes presentan sus construcciones e identifican sus propiedades
e RETO: Observar su entorno y tomar fotos de 5 objetos con formas geométricas

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e La docente hace que los estudiantes reflexionen con las siguientes preguntas:
(Qué formas son mas féciles de construir en Minecraft y por qué?

Material de trabajo de la sesion:
iA Jugar y a Explorar en Minecrafi!

Proposito: Identificar, construir ¥ analizar las partes de las formas geometricas {cuerpos
3D que encontramos en hinecraft.

Trabajando en pareja, gresen al modo creativo de Minecraft
Nombres v Apellidos:

1.
2.

Actividad 1: Busquen diferentes tipos de bloques gue se parezcan a las siguientes figuras
mencionadas en el cuadro. Tomen una fotografia de cada une o dibuje v escriban su

nombre en la ficha.

Forma Geomeétrica | ;A qué blogue de Minecraft se Fotografia o dibujo
parece?

Cubo

Prisma rectangular

Piramide
(Aproximada)

Cilindro
{Aproximado)
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Actwnidad 2: Analiza las propiedades de las figuras mencionadas en el sipuiente cuadro, cuenta las
caras, aristas v vértces de cada construcaicn ¥ regastra en el sigutente cuadro:

Figura (Es2Do | Caras Aristas | Vértices | Observaciones
2
— D7
Prisma rectangular
Piramide de base cuadrada
Cilindro
Esfera

Actividad 3: Construye las siguientes figuras en Minecraft (modo creativo), luego
marca con un aspa cuando fermines v anota sus dimensiones:

Figura Dimensiones Lo logre
Cubo (3x3x3) Si | No
Prisma rectangular (4x3x2) 51 | No
Piramide (base 3x3) 51 | No
Cilindro aproximado (radio 3) 51 | No
Esfera aproximada (radio 3) 51 | No

Actividad 4: Sistematizacion
Responde:

1. ;Cual figura fue mas facil de construir en Minecraft?

2. ;Cual fue la mas dificil? ;Por que?

3. ;Queé diferencias encontraste entre las figuras 2D v
3D?

4. ;Que aprendiste hoy sobre las formas geometricas en Minecraft?
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SESION DE APRENDIZAJE N°4

TITULO DE LA SESION: "Sistema de coordenadas: Ubiciandonos en el mundo de

bloques"

I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.E: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapiia Mariza y | Trimestre: III Fecha Duracién
Medrano Ttoruco Ruth
Area: Matemitica Grado/Seccién: | 01/12/2025 | 70 min
10 “B”
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
MATEMATICA
Proposito: Comprender y utilizar el sistema de coordenadas XYZ de Minecraft para ubicar
objetos, trazar rutas y representar espacios mediante un sistema de referencia.
Competencias | Capacidades Desempeiios Evidencia Instrumento de
precisados de evaluacion
aprendizaje
Resuelve e Comunica su | eDescribe Fichas de | Autoevaluacion
problemas  de comprension ubicaciones registro  de
forma sobre las en un sistema | aprendizaje
movimiento y formas y | de referencia | de cada
localizacion relaciones (coordenadas) | equipo.
geométricas e Traza rutas en
e Usa estrategias | un espacio de | Fotografias
y referencia. tomadas.
procedimientos | e Selecciona y
para orientarse | justifica
en el espacio. estrategias de
orientacion en
el espacio.
COMPETENCIA TRANSVERSAL
Competencias y Actitudes
capacidades
Se desenvuelve en los entornos | Utiliza el sistema de coordenadas (F3) del software
virtuales generados por las TIC. de manera responsable para localizar puntos
Interactia en entornos virtuales especificos y navegar en el espacio virtual.
ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoques transversales Valores o actitudes observables
Enfoque de orientacion al bien | Los estudiantes comparten las coordenadas de los
comun. "tesoros" encontrados y ayudan a sus pares que
tienen dificultades para orientarse.
IIIl. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

sesion?

.Qué necesitamos hacer antes de la

.Qué recursos o materiales se utilizaran en
esta sesion?
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Reforzar sobre sistema de e Minecraft con coordenadas activadas,
coordenadas. papel cuadriculado, calculadora.
Formular las preguntas necesarias.
Preparar fichas de trabajo.

Prever la funcionalidad de
computadoras.

Iv.

SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

La docente da la bienvenida a los estudiantes y se dirigen al centro de computo.
Recojo de saberes previos:

Los estudiantes ubican objetos geométricos a su alrededor.
La docente pregunta: ;Coémo explicarias la ubicacion de tu carpeta en el aula?

Motivacion:
Los estudiantes se ubican en parejas en las computadoras y activan el sistema de

coordenadas en Minecraft (F3).
Observan coOmo cambian los nameros al moverse.

DESARROLLO (50 minutos)

Conceptualizacion:

La docente refuerza mediante preguntas y respuestas del tema de los ejes X, Y, Z
y su significado.
= X: este-oeste (positivo al este)
= Y: altura (positivo hacia arriba)
= Z:norte-sur (positivo al sur)
Los estudiantes relacionan con el plano cartesiano
Realizan movimientos en Minecraft y observan los cambios en las coordenadas.

A continuacidn, se realiza las siguientes actividades:
Actividad 1: "Busqueda del tesoro coordenado”

Los estudiantes ubican 5 objetos especiales y anotan las coordenadas de cada
objeto encontrado y explican su recorrido, ejemplo:

= (100, 70, 50) - Bloque de diamante

= (-80, 65, 120) - Bloque de oro

= (0, 80, 0) - Bloque de esmeralda

= (150, 68, -90) - Bloque de hierro
Calculan distancias recorridas.

Actividad 2: "Marcando mi territorio"

Cada pareja delimita un area de 20x20 bloques para su futura construccion.
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Los estudiantes colocan marcadores en las 4 esquinas y registran las coordenadas
correspondientes.
Calcular distancias entre esquinas usando formula de distancia.

Actividad 3: "Creando un mapa"

Dibujan en papel cuadriculado la vista superior de su terreno
Ubicar las coordenadas de las esquinas

Marcar 3 puntos de referencia importantes

Trazar ruta desde punto inicial a cada esquina

CIERRE (10 minutos)

Socializacion:

Los estudiantes comparten sus mapas creados.
Explican como se orientaron en el espacio.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

(Por qué es importante el uso de las coordenadas?, ;cémo las coordenadas ayudan en la
construccion?

Los estudiantes mencionan ejemplos de sistemas de coordenadas en la vida real
(GPS, mapas)




SESION DE APRENDIZAJE N°5
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TITULO DE LA SESION: "Transformaciones geométricas: Traslacion, Rotacién y
Simetria (Reflexion) en 3D"

I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.LE: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapiia Mariza Yy | Trimestre: III Fecha Duracion

Medrano Ttoruco Ruth

Area: Matematica Grado/Seccion: 10/12/2025 | 70 min
10 66B99

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA
Propdsito: Aplicar y diferenciar las transformaciones de traslaciéon, simetria
(reflexion), rotacion en la construccion de disefios bidimensionales y tridimensionales en
Minecraft.
Competenci | Capacidades Desempeiios Evidencia | Instrumento
as precisados de de
aprendiza | evaluacion
je
Resuelve e Modela objetos | * Modela objetos con | Construcci | Ficha de
problemas de con formas | transformaciones ones observacion
forma geométricas y sus | geométricas realizadas | de
movimiento transformaciones | (traslacion, rotacion, | en transformaci
y reflexion). Minecraft. | ones.
localizacion. e Comunica su
comprension *Aplica Fichas de
sobre las formas y | procedimientos para trabajo Rubrica de
relaciones transformar  figuras | desarrollad | construccion
geométricas bidimensionales y | as. y explicacion
tridimensionales de
e Usa estrategias y | (rotando niveles, | Fotografia | transformaci
procedimientos reflejando fachadas). | s de | ones.
para orientarse en construcci
el espacio. » Justifica y valida | ones
afirmaciones  sobre | tomadas en
e Argumenta las propiedades de | clase.
afirmaciones cada transformacion
sobre relaciones | (qué se conserva 'y
geométricas. qué cambia).
COMPETENCIA TRANSVERSAL
Competencias y Actitudes
capacidades
Gestiona su aprendizaje de manera | El estudiante evalia constantemente si  su
autonoma. construccion manteniendo la forma y el tamafio
original al aplicar una rotacion o reflexion.
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Capacidad: Organiza acciones
estratégicas para alcanzar sus metas
de aprendizaje.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales

Valores o actitudes observables

Enfoque intercultural. Los estudiantes observan y aprecian la simetria y el

orden en diversas construcciones arquitectonicas.

IIIl. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

. Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

.Qué recursos o materiales se
utilizaran en esta sesion?

e Consolidar las transformaciones
geométricas.

e Preparar fichas de trabajo.

e Prever la funcionalidad de
computadoras.

Minecraft, fichas, bloques de colores
variados.

IV. SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

Motivacion y saberes previos:

La docente da la bienvenida.

Muestra imagenes de arquitectura: el Taj Mahal (simetria) y una rueda de la
fortuna o un engranaje (rotacion).

Pregunta Clave: ;Qué tienen en comun un espejo y el movimiento de un reloj?
(Simetria y Rotacion).

Concepto Clave (Recuerdo): ;Qué es la Traslacion? (Mover sin girar ni reflejar).

Problematizacion:

(Como podemos usar los tres tipos de movimientos (mover, girar y reflejar) para
disefiar estructuras en 3D ordenadas en Minecraft?

La docente presenta el objetivo de la Sesion: hoy aplicaremos y diferenciaremos
la Traslacion, la Simetria y la Rotacion creando disenos en el mundo de Minecraft.

DESARROLLO (50 minutos)

Conceptualizacion:

Los estudiantes interiorizan las transformaciones geométricas con la guia del

docente.
e Traslacion: mover sin girar
e Simetria: reflejo respecto a un eje
e Rotacion: giro alrededor de un punto
e Reflexion: inversion u “espejo” de una figura

Se enfatiza qué se conserva y qué cambia
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Los estudiantes realizan los siguientes desafios en Minecraft:

Actividad 1: Traslacion

Construir la letra L de 5x5 bloques.
Trasladar la figura:
o 5 bloques hacia el este (X +)
o 5 Dbloques hacia el sur (Z +)
Completar tabla de coordenadas iniciales y finales.
Calcular el vector de traslacion.

Actividad 2: Simetria axial

Marcar un eje vertical con bloques de color.
Crear un disefio 8x8 al lado izquierdo del eje.
Replicarlo en forma simétrica al otro lado.
Verificar pares simétricos.

Explicar como identificaron el eje.

Actividad 3: Rotaciéon (15 min)

Construir letra F (7x5) en vista superior.
Marcar centro de rotacion.

Rotar:
o 90°
o 180°
o 270°

Comparar figura original vs. rotadas:
o (Qué cambid? (orientacion)
o (Qué se mantiene? (forma, tamafio)

Actividad 4: Reflexion o “espejo” en Minecraft
Dibujar figura geométrica 5x7 sobre el suelo.

Seleccionar un eje de reflexion horizontal o vertical.
Construir la figura reflejada.

Identificar qué puntos cambiaron (invertidos) y cuales no.
Explicar por qué la figura reflejada se ve “al revés”.

Validacion de afirmaciones

Los estudiantes responden con verdadero/falso y justifican:

“La simetria conserva la forma y tamano.” v/

“La rotacion cambia la forma de la figura.” X (cambia la orientacion)

“En una reflexion la figura queda como en un espejo.” v/
“Trasladar es girar.” X

CIERRE (10 minutos)
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e Los estudiantes observan las construcciones de fachadas de sus compafieros.
o Los estudiantes identifican los ejes de simetria en cada construccion.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e (Por qué muchos edificios reales usan simetria?
e (En qué situaciones de la vida real se aplican estas transformaciones?
e (Qué dificultades tuviste al aplicar las transformaciones y como las solucionaste?

SESION DE APRENDIZAJE N°6

TITULO DE LA SESION: "Medicién y estimacion: Areas y perimetros en
construccion"

I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.E: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapiia Mariza y | Trimestre: 111 Fecha Duracion

Medrano Ttoruco Ruth

Area: Matemitica Grado/Secciéon: | 11/12/2025 | 70 min
10 “B”

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA

Propésito: Aplicar procedimientos para calcular perimetros, areas y volumenes de
construcciones en Minecraft.

capacidades

Competen | Capacidades Desempeiios Evidencia | Instrument
cias precisados de 0 de
aprendizaje | evaluacion
Resuelve |eUsa estrategias y | ® Mide 0 estima | Fichas  de | Lista de
problemas | procedimientos distancias y | trabajo  y | cotejo sobre
de forma | para orientarse en | superficies. fotografias | calculos vy
movimient | el espacio. Selecciona y justifica | tomadas. planificacion
Y y estrategias adecuadas
localizaci6 para orientarse segin
n e Argumenta el problema.
afirmaciones
sobre relaciones Elabora
geométricas afirmaciones sobre
relaciones
geométricas.
Justifica
afirmaciones a
partir de su
exploracion 0
visualizacion.
COMPETENCIA TRANSVERSAL
Competencias y Actitudes
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Se desenvuelve en entornos Los estudiantes elaboran un plano fisico y digital,
virtuales generados por las TIC. | vinculando la representaciéon cuadriculada con la

Capacidad: Crea objetos
virtuales en diversos formatos.

construccion real en el Minecraft.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales Valores o actitudes observables

Enfoque de Orientacion al bien | Los estudiantes disefian espacios publicos (parques,
comun y/o Ambiental. calles) estimando la distribucion equitativa del espacio

y la importancia de las areas verdes.

I11.

PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

.Qué necesitamos hacer antes de la sesion? | ;Qué recursos o materiales se utilizaran

en esta sesion?

Reforzar sobre 4reas y perimetros. e Minecraft, papel cuadriculado,
Formular las preguntas necesarias. regla, fichas de trabajo.
Preparar fichas de trabajo.
Prever la funcionalidad de
computadoras.

IVv.

SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

Motivacion

La docente realiza las preguntas: ;Cuéantos bloques necesitamos para cercar un
terreno?, ;Y para cubrir el piso completamente?

Recojo de saberes previos
Los estudiantes recuerdan y mencionan:
Formulas de perimetro: P = suma de lados

Formulas de area: rectdngulo (A = bxh), cuadrado (A = I?)
Propiedades de figuras geométricas.

DESARROLLO (50 minutos)

Se plantea los siguientes retos a desarrollar con orientacion constante de la docente.
Actividad 1: Planificacion urbanistica
Considerando que 1 bloque = 1 metro
Los estudiantes disefian en papel cuadriculado
* Un plano de una pequenia ciudad

= Deben incluir: 2 casas, 1 parque, 1 calle
= Calcular area de cada elemento
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» Calcular perimetro total del terreno
e Los estudiantes completan la siguiente tabla.

Elemento | Largo | Ancho| Area| Perimetro
Casa 1
Casa 2
Parque
Calle
Actividad 2: Construccion de base en Minecraft

e Los estudiantes construyen en Minecraft el disefio que realizaron en la actividad 1
considerando

e Construyen los pisos (bases) de cada construccion.

e Usan bloques de diferentes colores para cada area

e Verifican medidas contando bloques

e Comparan medidas planificadas vs construidas

Actividad 3: Problemas de optimizacion
e Serealiza las preguntas:

e /Cudl es la mayor area de parque que caben en un espacio de 15x15?
e /Coémo distribuir 200 bloques para crear el mayor perimetro posible?

CIERRE (10 minutos)

o Los estudiantes presentan soluciones al problema de optimizacion
e Discusion: jFiguras con misma area pueden tener diferentes perimetros?

Elaboracion de afirmaciones
e Los estudiantes proponen afirmaciones sobre area-perimetro

e Ejemplo: "A mayor perimetro, mayor area" (evaluar veracidad)
e Buscar contraejemplos

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e/ Qué aprendimos hoy? ;Como aprendimos? ;fue facil o dificil?

’SESI(')N DE APRENDIZAJE N°7
TITULO DE LA SESION: “Reconocemos y construimos volumen en Minecraft”
I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.LE: Fortunato L. Herrera
Docentes: Checca Callapifia Mariza y | Trimestre.: I1I Fecha Duracién
Medrano Ttoruco Ruth
Area: Matematica Grado/Seccion: | 12/12/2025 | 70 min
10 “B”

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA |
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Propdsito: Reconocer y estimar el volumen de cuerpos geométricos tridimensionales
utilizando cubos unitarios dentro del entorno interactivo de Minecraft.

Competen | Capacidades Desempeiios Evidencia de | Instrument
cias precisados aprendizaje | o de
evaluacion
Resuelve | eModela objetos con | Establece  relaciones | Fichas de | Lista  de
problemas | formas geométricas | entre las | trabajo cotejo.
de forma | ysus caracteristicas y los | resueltas,
movimient | transformaciones. atributos medibles de | capturas o
o y | e Comunica su objetos reales o | fotografias de
localizacié | comprension sobre | imaginarios (prismas | las
n las formas y rectos), construccione
relaciones representandolas con | s
geométricas. formas volumétricas
e Usa estrategias y tridimensionales y | realizadas en
calculando su volumen | Minecratft.

procedimientos para
medir y orientarse
en el espacio.

mediante el conteo de
cubos unitarios.

COMPETENCIA TRANSVERSAL

Competencias y

capacidades

Actitudes

o Se desenvuelve en los
entornos virtuales
generados por las TIC.

e (estiona informacion del
entorno virtual.

Utiliza herramientas digitales (Minecraft java o
Bedrock) de manera responsable para resolver
problemas matematicos de su entorno.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales

Valores o actitudes observables

Enfoque busqueda de excelencia

Flexibilidad y apertura: Disposicion para adaptarse a

los cambios,

modificando

sus

estrategias

de

construcciéon en Minecraft para lograr la meta de

volumen requerida.

I11.

PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

. Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

.Qué recursos o materiales se utilizaran
en esta sesion?

Preparar y fotocopiar las fichas de trabajo, e Minecraft, fichas de trabajo
establecer las reglas antes, durante y al
finalizar.

IV. SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

Motivacion y saberes previos
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La docente saluda a los estudiantes cordialmente y proyecta en la pizarra una
imagen de una casa o estructura hecha de bloques en Minecraft.

Se plantea la siguiente interrogante: Si cada bloque de tierra o piedra representa
una unidad cubica, ;como podriamos saber cuanto espacio ocupa en total esta
construccion dentro del juego?

DESARROLLO (50 minutos)

Familiarizacion con el problema:

Los estudiantes ingresan a Minecraft en parejas.

Se les entrega la ficha de trabajo, la cual plantea un reto inicial: "Construir una
piscina rectangular de 4 bloques de ancho, 6 de largo y 3 de profundidad,
calculando cuantos bloques de agua o material se necesitaran en total".

Busqueda y ejecucion de estrategias:

Los alumnos empiezan a colocar bloques sistematicamente en el juego. Cuentan la
base (largo por ancho) y luego las capas de altura.

La docente guia el proceso preguntando: ;Cudantos cubos hay en una sola capa? Si
colocamos 3 capas iguales, ;qué operacion matematica nos permite hallarlo sin
contar uno por uno?

Socializacion de representaciones:

Los estudiantes registran sus operaciones matematicas en la ficha de trabajo (ej. V
=LargoxAnchoxAltura.

Algunos voluntarios comparten la pantalla o muestran sus capturas de como
resolvieron el reto volumétrico en Minecraft.

Formalizacion y Reflexion:
La docente consolida el concepto matematico: El volumen es la medida del

espacio tridimensional que ocupa un cuerpo, y se expresa en unidades cubicas
(u®). En Minecraft, cada bloque equivale exactamente a una unidad cubica.

CIERRE (10 minutos)

Se propicia la reflexion mediante preguntas:

(Qué hemos aprendido hoy sobre el volumen?

(De qué manera usar Minecraft facilitdé o complic6 el entendimiento del tema?
(En qué situaciones de la vida real podemos aplicar el calculo de volimenes?

Evaluacion:

Se recogen las fichas de trabajo y las evidencias fotograficas de los bloques
construidos en el juego para su calificacion mediante la lista de cotejo.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
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e /Qué avances tuvieron los estudiantes al relacionar un videojuego con un concepto
abstracto como el volumen?

SESION DE APRENDIZAJE N°8

TITULO DE LA SESION: "Construccién 3D: Del plano a la estructura"
V. DATOS INFORMATIVOS:

I.E: Fortunato L. Herrera
Docentes: Checca Callapina Mariza y | Trimestre.: IIl | Fecha Duracién
Medrano Ttoruco Ruth
Area: Matematica Grado/Seccion: | 15/12/2025 | 70 min
10 “B”

VI.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA

Propoésito: Modelar objetos tridimensionales a partir de representaciones
bidimensionales y calcular volumenes.

Competenc | Capacidades Desempeiios Evidencia de | Instrument
ias precisados aprendizaje 0 de
evaluacion
Resuelve e Modela objetos | e Construye Fichas de | Rubrica de
problemas con formas modelos que trabajo y | modelado
de forma| geométricas y | reproducen las fotografias. 3D y
movimiento sus caracteristicas de precision en
y transformaciones los objetos. la
localizacion Representa la construccid
localizacion de n.
e Comunica su objetos mediante
comprension formas
sobre las formas geométricas.
y relaciones Utiliza elementos
geométricas. y propiedades de

e Usa estrategias y
procedimientos
para  orientarse
en el espacio.

e Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
geométricas

las formas
geométricas.
Evalua si el
modelo  cumple
con las
condiciones  del
problema.

Usa un lenguaje

geométrico y
representaciones
graficas 0
simbélicas

e Aplica

procedimientos
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para transformar
figuras
tridimensionales.

e Valida
afirmaciones con
propiedades
geométricas.

COMPETENCIA TRANSVERSAL

capacidades

Competencias y Actitudes

Capacidad: Monitorea y ajusta su
desempefno durante el proceso de

Gestiona su aprendizaje de manera | Los estudiantes revisan si el volumen calculado
autobnoma. coincide con la cantidad de bloques que utilizaron en

su construccion 3D.

aprendizaje.
ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoques transversales Valores o actitudes observables
Busqueda de la excelencia. Los estudiantes demuestran flexibilidad para corregir
sus modelos en caso no coincida el calculo del
volumen con la estructura final.
VII. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE
ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE
.Qué necesitamos hacer antes de la .Qué recursos o materiales se
sesion? utilizaran en esta sesion?
Preparar fichas de trabajo. e Minecraft, fichas con vistas
Prever la funcionalidad de ortogonales, fichas de registro de
computadoras. volumenes

VIII.

SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

Motivacion

La docente presenta plano arquitectonico simple de una casa
Los estudiantes responden: ;Como interpretamos estas vistas?

Conceptualizacion
Se presenta vistas ortogonales:

= Vista frontal (desde adelante)

» Vista lateral (desde el lado)

= Vista superior (desde arriba)
Ejemplo: mostrar objeto y sus tres vistas
Relacién 2D — 3D
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DESARROLLO (50 minutos)

Los estudiantes realizan las actividades mencionadas:
Actividad 1: De las vistas al volumen

Docente proporciona 3 vistas de construccion simple

Ejemplo: estructura en forma de "T" vista desde diferentes angulos
Estudiantes interpretan las vistas

Construyen el objeto en Minecraft

Verifican rotando la cdmara que coincida con las 3 vistas
Registran dimensiones encontradas

Actividad 2: Construccion de edificios

Construir verticalmente los 2 edificios planificados (sesion anterior)
Especificaciones:

» (Casa 1: altura minima 6 bloques

= Casa 2: altura minima 8 bloques
Calculo de volumen

» Formula: V = largo x ancho x alto

» Calcular volumen de cada edificio

= Estimar cuantos bloques solidos necesitaron

»= Comparar: estimacion vs cantidad real usada
Analisis

= ;Por qué hay diferencia entre volumen y bloques usados?

» Considerar: puertas, ventanas, espacios huecos
Actividad 3: Optimizacion de materiales

Desafio: construir casa con exactamente 100 bloques de volumen
Explorar configuraciones:

= 10x10x1 (muy plana)

= 5x5x4 (equilibrada)

= 2x5x10 (alargada)
Evaluar: ;Cual es mas practica? ;Por qué?
Justificar eleccion considerando funcionalidad

CIERRE (10 minutos)

Evaluacion: ;El modelo cumple con las condiciones del plano?
Verificar correspondencia entre vistas y construccion
Identificar fortalezas y aspectos a mejorar

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

Relacion forma-funcion en arquitectura
(Por qué algunos disefios son mas practicos?
Importancia de planificar antes de construir
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TITULO DE LA SESION: "Diseiio urbano: Integrando conceptos geométricos"

I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.E: Fortunato L. Herrera
Docentes: Checca Callapifia Mariza y | Trimestre.: 111 Fecha Duracion
Medrano Ttoruco Ruth
Area: Matematica Grado/Seccion: 16/12/2025 | 70 min
10 “B”

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA

Propdsito: Integrar todos los conceptos geométricos aprendidos en el disefio completo de
su seccion de ciudad.

Competenc | Capacidades Desempeiios Evidencia de | Instrument
ias precisados aprendizaje 0 de
evaluacion
Resuelve e Modela e Construir Practicas Ficha de
problemas objetos con modelos que | realizadas  en | autoevaluac
de  forma formas reproducen | centro de | i6n y
movimiento geométricas las computo. progreso del
y y sus caracteristic proyecto
localizacion transformaci as de los Fotogra
ones objetos. fias tomadas.
e Representa
la
localizacion
de objetos
mediante
formas
e Comunica geométricas.
su e [Evalta si el
comprensio modelo
n sobre las cumple con
formas y las
relaciones condiciones
geométricas del
problema
e Describe
ubicaciones
e Usa en un
estrategias y sistema de
procedimient referencia.
0s para e [Establece
orientarse en relaciones
el espacio. entre las

formas
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e Argumenta
afirmacione
s sobre
relaciones
geométricas

geométrica
.

Traza rutas
en un
espacio de
referencia.
Selecciona y
justifica
estrategias
adecuadas
para
orientarse
segiin el
problema

Elabora
afirmacion
es sobre
relaciones
geométrica
S.
Refuta
afirmacion
es usando
ejemplos o
contraejem
plos.

COMPETENCIA TRANSVERSAL

Competencias y
capacidades

Actitudes

Gestiona su aprendizaje de manera | Los estudiantes organizan su tiempo y recursos para
autobnoma. cumplir con las 4 fases del proyecto (Construccion,

Decoracion, Calles y Documentacion).

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Valores o actitudes observables
transversales
Enfoque de | Los estudiantes participan activamente en la toma de decisiones sobre
Derechos el disefio de su ciudad, fomentando un ambiente de libertad,
responsabilidad y respeto por las ideas de sus compaiieros.

III. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

.Qué necesitamos hacer antes
de la sesion?

.Qué recursos o materiales se
utilizaran en esta sesion?

e Formular las preguntas
necesarias.
e Preparar fichas de trabajo.

e Minecraft, ficha de documentacion del
proyecto,
e Lista de requisitos
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Prever la funcionalidad de e camara para capturas.

computadoras.

IVv.

SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

La docente realiza un repaso rapido de elementos aprendidos:

Formas geométricas 2D y 3D

Sistema de coordenadas XYZ

Transformaciones (traslacion, simetria, rotacion)
Célculos de area, perimetro, volumen

Presentacion del proyecto final

La docente muestra la rabrica de evaluacion
Explica requisitos minimos y criterios de evaluacion

DESARROLLO (50 minutos)

Requisitos del proyecto:

Al menos 3 edificios con diferentes formas geométricas
Un parque con disefio simétrico

Sistema de calles con coordenadas documentadas

Un monumento que use rotacion o reflexion

Areas verdes calculadas y justificadas

Proceso de construccion:
Fase 1: Completar estructuras

Terminar construccion de edificios iniciados

Anadir techos con formas geométricas variadas

Incluir detalles arquitectonicos (ventanas, puertas, balcones)
Verificar proporciones y medidas

Fase 2: Elementos decorativos y transformaciones

Disenar parque con simetria bilateral

Construir monumento usando rotacion

Aplicar transformaciones en elementos decorativos
Afadir fuentes, jardines, bancas

Fase 3: Sistema de calles

Conectar edificios con calles logicas

Documentar intersecciones con coordenadas

Crear sistema de nomenclatura (Calle 1, Calle 2, etc.)
Afadir aceras y sefializacion
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Fase 4: Documentacion

Completar mapa con coordenadas clave
Registrar calculos de areas y volumenes
Explicar transformaciones aplicadas

Tomar capturas de pantalla estratégicas

CIERRE (10 minutos)

Autoevaluacion del progreso
Identificacion de elementos pendientes para la proxima sesion

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

(Qué dificultades encontraron?
(Qué elemento les resultdé mas satisfactorio?
(Como aplicaron lo aprendido?
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TITULO DE LA SESION: "Presentacién y argumentacion del proyecto geométrico"

I.  DATOS INFORMATIVOS:

I.E: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapifia Mariza y | Trimestre: III Fecha Duraciéon

Medrano Ttoruco Ruth

Area: Matematica Grado/Seccion: 17/12/2025 | 70 min
10 GCB”

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

o Justifica
afirmaciones a
partir de su

MATEMATICA
Propésito: Comunicar y argumentar las decisiones geométricas tomadas en el disefio de la
ciudad.
Competenci | Capacidades Desempeiios Evidencia  de | Instrument
as precisados aprendizaje 0 de
evaluacion
Resuelve Comunica | e Comunica las | Presentacion Rubrica
problemas de su propiedades de | final del trabajo. | integral del
forma comprensio las formas. proyecto
movimiento n sobre las | e Explica las Fotografi | final +
y formas y transformacion | as tomadas. presentacié
localizacion relaciones es de las figuras n oral
geométrica geomeétricas.
S e Describe
ubicaciones en
un sistema de
referencia.
e Establece
relaciones entre
las formas
geométricas.
e Usaun lenguaje
geométrico 'y
Argument representacione
a s graficas o
afirmacion simbolicas
es sobre
relaciones | o Elabora
geométrica afirmaciones
$ sobre
relaciones
geométricas




156

exploracion o
visualizacion

e Valida
afirmaciones
con
propiedades
geométricas.

o Refuta
afirmaciones
usando
ejemplos 0
contraejemplo
S.

e Usa el
razonamiento
inductivo 0
deductivo en
sus
conclusiones.

COMPETENCIA TRANSVERSAL

Competencias y capacidades

Actitudes

Se desenvuelve en entornos
generados por las TIC.

virtuales

Interactia en entornos virtuales al
compartir su construccion virtual y realizar
un tour por su ciudad, comunicando sus
ideas.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales

Valores o actitudes observables

Enfoque Orientacion al bien comun.

Los estudiantes demuestran empatia y
respeto durante la evaluacion, brindando
sugerencias de mejora en la construccion y
valorando el esfuerzo colectivo del salon.

111.

PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

.Qué necesitamos hacer antes de la
sesion?

.Qué recursos o materiales se utilizaran en
esta sesion?

e Formular las preguntas
necesarias.

e Preparar fichas de trabajo.

e Prever la funcionalidad de
computadoras.

e Minecraft con proyector, pantalla
compartida

e Rubrica de presentacion

¢ Ficha de coevaluacion.

IVv.

SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

Preparacion final

Ultimos ajustes a construcciones
Revisar documentacién técnica
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Organizar orden de presentaciones
Instrucciones
Explicar formato de presentacion (8 min por grupo)

Establecer protocolo de preguntas y respuestas
Distribuir ficha de coevaluacion

DESARROLLO (50 minutos)

Presentaciones (8 min cada grupo):
Tour virtual (3 min)
e Recorrido guiado por la ciudad
e Mostrar edificios principales

e Destacar elementos especiales

Explicacion técnica (3 min):

o Formas geométricas utilizadas (identificar y nombrar)

e Demostracion de transformaciones aplicadas
e Presentacion del sistema de coordenadas
o Explicacion de calculos realizados

Justificacion de disefio (2 min):

(Por qué eligieron esas formas?
(Como decidieron la distribucion espacial?
Argumentar decisiones con propiedades geométricas

Fase de preguntas (2-3 min por grupo):

Compaineros formulan preguntas sobre:
o Propiedades geométricas
o Calculos realizados
o Transformaciones aplicadas
Presentadores argumentan y defienden sus afirmaciones
Validacién con propiedades geométricas
Uso de ejemplos o contragjemplos

Coevaluacion continua:

Estudiantes completan ficha de evaluaciéon
Identifican aspectos positivos

Sugieren mejoras constructivas

Programacion de grupos:

Grupos 1-3: primeros 28 minutos
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Grupos 4-6: siguientes 24 minutos

CIERRE (10 minutos)

Metacognicion (5 min):

(Qué conceptos geométricos aprendimos?

(Coémo Minecraft facilitdo nuestra comprension?
Aplicaciones en la vida real (arquitectura, ingenieria, disefio)
(Qué fue lo mas desafiante?

Reconocimientos (3 min):
La docente reconoce el proyecto por categorias:

* Mejor uso de transformaciones geométricas
= Calculos mas precisos
* Mayor creatividad
*=  Mejor argumentacion
Palabras de cierre y felicitaciones por parte de las docentes.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

[ Queé dificultades tuvieron? ;Qué agregarias para mejorar tu construccion?




RUBERICA DE EVALUACION FINAL: PROYECTO "CITDAD GEOMETREICA"

Competencia: Eesuelve problemas de forma, movmmiento v localizacion.

Criterios Mivel 4: Destacado (AD) Mivel 3: Logrado Mivel 2: En Procaezo Mivel 1: Ieie ()
(A E)
hiodelado Construye la cindad con | Construye la cindad | La construceion es La construccion es
EIREY total precizion. Ubica puntos | cumpliende loz | funciconal perc flene desergamizada. INe
Localizacion | estratagicos uzando | requizitos. Identifica | emrores da logra ubicar los
coordenadas (30, Y, ) =in | correctamente la | localizzeion o las elementos madianta
errores v demmestra uma | ublcacion de  sus | formas peoméiricas coordenadas m
conaxion logica enfre calles | edificioz 2l | son poeo claraz en su | idemtificar formas
v edificios. sistema de | estructura. claras.
referancia de
hiinecraft
Caleulo de Calcula con exactitnd el Caleula Prezentz loz caleulos, | Mo presenta calculos
Areas v area de las zonas verdes v correctamente areas | pero comete errores de drez m1 volumen, o
Volimenes el volumen de todoz los y volimensz de los | en las operacione: o estos no guardan
edificios, ustificando la elementos confunde las relacion con lo
fiormomla sezun la forma principales, unidades de medida oconstruido en el
(prizmas, pirdmides, ete). siguiende los (bloguas lineales ve. mndo virtual.
procedimientos blogues cubicos).
matematicos
aprendidos.
Transformact | Aplica v explica con Aplica v explica con | [ntenta aplicar Mo se evidenciz la
ones mazesiria la simetria, maesiriz la simetria, | transformacicnes, aplicacion de
Geomstricas | rotacion v trazlacion en el rotacion ¥ traslacion | pero la gjecwcion ez transformarcicnes
dizefio urbanc en el dizefio urbane | mapreciza (g. la geomeétricas o no
{momumentos v parques), (monumentos v simefria neo es exacta | sabe identificarlas en
validando propiedades pargues), validando | o la rotacion ezta 1 propia
mazfematicas. propiedadss deformadal. construceion.
mafematicas.
Argumentac: | Utliza un lenzuaje Utiliza languaje Desenibe s trabajo Se limita a mestrar la
oy geoméirico flmdo. Tustifica | técnico adecuade. con dificultadss para | construccion sm usar
Lenguaje v defiende suz deciziones Explica sus uzar termimos lenzuzye matematico.
de dizefic ante praguntas decisionss de disefio | técnicos. Suw defensa | Mo responde a las
criticas, usando de forma clara v de las decisionas preguntaz o refuta
razonamisnto deductivo. rezponda las toemadas es limitada o | afirmaciones de
preguntaz de sus poco fimdamentada. forma emonea.
parss.
TABLA DE EEGISTRO DE FUNTATE
Equipo | Dhserio 3D (1-5) | Calenlos (1-3) | Transformaciones (1-3) | Arsumentacion (1-3) | Nota Final |
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TITULO DE LA SESION: “Demostrando lo aprendido con Minecraft”
I. DATOS INFORMATIVOS:

I.E: Fortunato L. Herrera

Docentes: Checca Callapiiia | Trimestre: 111 Fecha Duracion

Mariza y Medrano Ttoruco

Ruth

Area: Matematica Grado/Seccion: 18/12/2025 70 min
10 “B”

I1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

MATEMATICA
Proposito: Demostrar lo aprendido después de haber utilizado la herramienta Minecratft.
Competencia | Capacidades Desempeiios Evidencia | Instrumen
s precisados de to de
aprendiza | evaluacion
je
Resuel Modela Establece Po Fic
ve problemas objetos  con relaciones st test | ha de
de forma formas entre las | calificado. | observacid
movimiento y geométricas y caracteristicas n.
localizacion sus y los atributos

transformacio
nes
Comunica su
comprension
sobre las
formas y
relaciones
geométricas
Usa
estrategias 'y
procedimient
0s para
orientarse en
el espacio
Argumenta
afirmaciones
sobre
relaciones
geométricas

medibles de
objetos reales
0 imaginarios,
los representa
con  formas
bidimensional
es y
tridimensional
es, y sus
transformacio
nes
geométricas.
Describe  la
ubicacion o el
recorrido  de
un objeto real
0 imaginario,
empleando un
sistema de
referencia y
lenguaje
geométrico.
Emplea
estrategias 'y
procedimiento
S para
orientarse en
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el espacio,
medir y
estimar
distancias,
calcular areas
y perimetros
utilizando
unidades
convencionale
S.

Plantea
afirmaciones
sobre las
relaciones y
propiedades
que descubre
entre los
objetos, las
formas
geométricas y
sus
transformacio
nes, y las
justifica
mediante
ejemplos y
propiedades
geométricas.

COMPETENCIA TRANSVERSAL

Competencias y capacidades

Actitudes

Gestiona su aprendizaje de manera
auténoma.

El estudiante comunica y argumenta lo que sabe
y lo que le falta aprender al enfrentarse al post-
test, siendo consciente de su propio proceso de
progreso respecto al pre-test.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques transversales

Valores o actitudes observables

Busqueda de la

Los estudiantes demuestran perseverancia y honestidad al

excelencia demostrar lo que aprendieron en las actividades usando
Minecraft, buscando reflejar fielmente el nivel de competencia
alcanzado tras la unidad.
III. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE

ANTES DE LA SESION DE APRENDIZAJE

.Qué necesitamos hacer antes de la
sesion?

.Qué recursos o materiales se utilizaran
en esta sesion?

e Formular las preguntas necesarias.
e Preparar el post test.

Fichas de observacion calificada por la
docente, actividades planteadas en papelotes
en cada equipo.
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IV. SECUENCIA DIDACTICA/MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (10 minutos)

e Ladocente les da la bienvenida a los estudiantes realizando las preguntas necesarias
para recordar sus conocimientos:

e ;Qué recuerdan sobre el sistema de coordenadas?

e ;Cuales son las transformaciones geométricas?

e ;Qué recuerdan de la traslacion, simetria, y rotacion?

e ;Qué recuerdan de las figuras geométricas y sus propiedades?

DESARROLLO (50 minutos)

e La docente da a conocer las instrucciones de las actividades que se trabajaran en
equipos de 4.

e Se precisa que las actividades contienen situaciones problematicas basadas en el
disefio de ciudades que realizaron en Minecraft.

e Posteriormente los estudiantes resuelven de manera individual problemas que
incluyen: localizacion, transformaciones y calculo de medidas.

e Posteriormente los estudiantes, comunican y argumentan individualmente mediante
respuestas a las preguntas realizadas por la docente.

CIERRE (10 minutos)

e Los estudiantes responden verbalmente: ;Qué tema de las actividades fue el mas
sencillo de resolver después de jugar Minecraft?, ;en qué pregunta senti mas duda?,
(como me ayudod imaginar los bloques para calcular los volumenes?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e ;Qu¢ logros tuvieron los estudiantes?
e /Qué dificultades se observaron durante la intervencion?
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Anexo N°9: Evidencia de llenado de la ficha de observacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA - CUSCO

FICHA DE OBSERVACION DEL TEMA

“USO DEL VIDEOJUEGO MINECRAFT PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION EN
ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
FORTUNATO LUCIANO HERRERA CUSCO 2025~

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE:

Nombre: Valle Condori Jhosua
Sexo:

a) Masculino
b) Femenino
Edad: 13
Pre test: X Post test:

Fecha de evaluacion: 17-11-2025

Caracteristicas de evaluacion
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Ficha de evaluacion de la competencia Resuelve Problemas de Forma Movimiento y

Localizacién.
N° items Escala
1 2 3 4
En En Logro Logro
inicio proceso | esperado | destaca
do
Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
1 El estudiante es capaz de construir modelos que 3
reproducen las caracteristicas de los objetos
2 El estudiante representa la localizacion de objetos | 1
mediante formas geométricas
3 El estudiante representa el movimiento de los 2
objetos con transformaciones geométricas
4 El estudiante utiliza elementos y propiedades de las 2
formas geométricas
5 El estudiante evalua si el modelo cumple con las 4
condiciones del problema
Dimension: Comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas
6 El estudiante comunica las propiedades de las 4
formas
7 El estudiante explica las transformaciones de las 2
figuras geométricas
8 El estudiante describe ubicaciones en un sistema de 3
referencia
9 El estudiante establece relaciones entre las formas | 1
geométricas
10 | El estudiante usa un lenguaje geométrico y | 1
representaciones graficas o simbolicas
Dimensidn: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
11 | El estudiante traza rutas en un espacio de referencia 3
12 | El estudiante mide o estima distancias y superficies 4
13 | El estudiante aplica procedimientos para 2
transformar figuras bidimensionales
14 | El estudiante aplica procedimientos para 2
transformar figuras tridimensionales
15 | El estudiante selecciona y justifica estrategias 2
adecuadas para orientarse segun el problema
Dimension: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas
16 | El estudiante elabora afirmaciones sobre relaciones | 1
geométricas
17 | El estudiante justifica afirmaciones a partir de su 2
exploracion o visualizacion
18 | El estudiante valida afirmaciones con propiedades | 1
geométricas
19 | El estudiante refuta afirmaciones usando ejemplos o | 1
contraejemplos
20 | El estudiante usa el razonamiento inductivo o 3

deductivo en sus conclusiones
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO
FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA - CUSCO

FICHA DE OBSERVACION DEL TEMA:

“USO DEL VIDEOJUEGO MINECRAFT PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO LUCIANO HERRERA CUSCO 2025”

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE:

Nombre: Valle Condori Jhosua
Sexo:
¢) Masculino
d) Femenino
Edad: 13
Pre test: Post test: X

Fecha de evaluacion: 18-12-2025

Caracteristicas de evaluacion
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Ficha de evaluacion de la competencia Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion.

Ne tems Escala
1 2 3 4
En En Logro Logro
inicio proceso | esperado | destaca
do
Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
1 El estudiante es capaz de construir modelos que 3
reproducen las caracteristicas de los objetos
2 El estudiante representa la localizacion de objetos 4
mediante formas geométricas
3 El estudiante representa el movimiento de los 2
objetos con transformaciones geométricas
4 El estudiante utiliza elementos y propiedades de las 3
formas geométricas
5 El estudiante evalta si el modelo cumple con las 4
condiciones del problema
Dimensién: Comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas
6 El estudiante comunica las propiedades de las 4
formas
7 El estudiante explica las transformaciones de las 4
figuras geométricas
8 El estudiante describe ubicaciones en un sistema de 3
referencia
9 El estudiante establece relaciones entre las formas 4
geométricas
10 | El estudiante usa un lenguaje geométrico y 2
representaciones graficas o simbodlicas
Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
11 | El estudiante traza rutas en un espacio de referencia 4
12 | El estudiante mide o estima distancias y superficies 4
13 | El estudiante aplica procedimientos para 3
transformar figuras bidimensionales
14 | El estudiante aplica procedimientos para 4
transformar figuras tridimensionales
15 | El estudiante selecciona y justifica estrategias 3
adecuadas para orientarse segun el problema
Dimensién: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas
16 | El estudiante elabora afirmaciones sobre relaciones 4
geométricas
17 | El estudiante justifica afirmaciones a partir de su 4
exploracién o visualizacion
18 | El estudiante valida afirmaciones con propiedades 3
geométricas
19 | El estudiante refuta afirmaciones usando ejemplos o 2
contraejemplos
20 | El estudiante usa el razonamiento inductivo o 3

deductivo en sus conclusiones
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA - CUSCO

FICHA DE OBSERVACION DEL TEMA

“USO DEL VIDEOJUEGO MINECRAFT PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION EN
ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
FORTUNATO LUCIANO HERRERA CUSCO 2025”

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE:

Nombre: Palomino Huallpa Kliber Del Piero
Sexo:

a) Masculino

b) Femenino

Edad: 13

Pre test: X __ Post test:

Fecha de evaluacion: 17-11-2025

Caracteristicas de evaluacion
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Ficha de evaluacion de la competencia Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion.

N° items Escala
1 2 3 4
En En Logro Logro
inicio | proceso | esperado | destacado
Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

1 El estudiante es capaz de construir modelos que | 1

reproducen las caracteristicas de los objetos
2 El estudiante representa la localizacion de objetos | 1

mediante formas geométricas
3 El estudiante representa el movimiento de los | 1

objetos con transformaciones geométricas
4 El estudiante utiliza elementos y propiedades de las | 1

formas geométricas
5 El estudiante evalua si el modelo cumple con las | 1

condiciones del problema

Dimension: Comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas

6 El estudiante comunica las propiedades de las 2

formas
7 El estudiante explica las transformaciones de las 2

figuras geométricas
8 El estudiante describe ubicaciones en un sistema de | 1

referencia
9 El estudiante establece relaciones entre las formas 2

geométricas
10 | El estudiante usa un lenguaje geométrico y | 1

representaciones graficas o simbolicas

Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

11 | El estudiante traza rutas en un espacio de referencia | 1
12 | El estudiante mide o estima distancias y superficies | 1
13 | El estudiante aplica procedimientos para transformar 2

figuras bidimensionales
14 | Elestudiante aplica procedimientos para transformar | 1

figuras tridimensionales
15 | El estudiante selecciona y justifica estrategias | 1

adecuadas para orientarse segun el problema

Dimensién: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas

16 | El estudiante elabora afirmaciones sobre relaciones | 1

geométricas
17 | El estudiante justifica afirmaciones a partir de su | 1

exploracién o visualizacién
18 | El estudiante valida afirmaciones con propiedades | 1

geométricas
19 | El estudiante refuta afirmaciones usando ejemplos o | 1

contraejemplos
20 | El estudiante usa el razonamiento inductivo o | 1

deductivo en sus conclusiones
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA - CUSCO

FICHA DE OBSERVACION DEL TEMA:

“USO DEL VIDEOJUEGO MINECRAFT PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO LUCIANO HERRERA CUSCO 2025”

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE:

Nombre: Palomino Huallpa Kliber Del Piero
Sexo:

a) Masculino

b) Femenino

Edad: 13

Pre test: Post test: X

Fecha de evaluacion: 18-12-2025

Caracteristicas de evaluacion
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Ficha de evaluacion de la competencia Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion.

N° items Escala
1 2 3 4
En En Logro Logro
inicio | proces | esperado | destacado
0
Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones
1 El estudiante es capaz de construir modelos que 3
reproducen las caracteristicas de los objetos
2 El estudiante representa la localizacion de objetos 2
mediante formas geométricas
3 El estudiante representa el movimiento de los 2
objetos con transformaciones geométricas
4 El estudiante utiliza elementos y propiedades de 2
las formas geométricas
5 El estudiante evalua si el modelo cumple con las 2
condiciones del problema
Dimension: Comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas
6 El estudiante comunica las propiedades de las 2
formas
7 El estudiante explica las transformaciones de las 2
figuras geométricas
8 El estudiante describe ubicaciones en un sistema 2
de referencia
9 El estudiante establece relaciones entre las formas 4
geométricas
10 | El estudiante usa un lenguaje geométrico y | 1
representaciones graficas o simbolicas
Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
11 | El estudiante traza rutas en un espacio de 2
referencia
12 | El estudiante mide o estima distancias y 3
superficies
13 | El estudiante aplica procedimientos para 2
transformar figuras bidimensionales
14 | El estudiante aplica procedimientos para 4
transformar figuras tridimensionales
15 | El estudiante selecciona y justifica estrategias 3
adecuadas para orientarse segun el problema
Dimension: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas
16 | El estudiante elabora afirmaciones sobre 4
relaciones geométricas
17 | El estudiante justifica afirmaciones a partir de su 4
exploracion o visualizacion
18 | El estudiante valida afirmaciones con propiedades 2
geométricas
19 | El estudiante refuta afirmaciones usando ejemplos 2
o contraejemplos
20 | El estudiante usa el razonamiento inductivo o 3

deductivo en sus conclusiones
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA - CUSCO

FICHA DE OBSERVACION DEL TEMA:

“USO DEL VIDEOJUEGO MINECRAFT PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION EN
ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
FORTUNATO LUCIANO HERRERA CUSCO 2025~

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE:

Nombre: Velasquez Sutta Clarita Sayuri
Sexo:

e) Masculino
f) Femenino
Edad: 12
Pre test: X___ Posttest:

Fecha de evaluacion: 17-11-2025

Caracteristicas de evaluacion
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Ficha de evaluacion de la competencia Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion.

N° items Escala
1 2 3 4
En En Logro Logro
inicio | proceso | esperado | destacado
Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

1 El estudiante es capaz de construir modelos que | 1

reproducen las caracteristicas de los objetos
2 El estudiante representa la localizacion de objetos | 1

mediante formas geométricas
3 El estudiante representa el movimiento de los | 1

objetos con transformaciones geométricas
4 El estudiante utiliza elementos y propiedades de las | 1

formas geométricas
5 El estudiante evalua si el modelo cumple con las | 1

condiciones del problema

Dimensién: Comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas

6 El estudiante comunica las propiedades de las | 1

formas
7 El estudiante explica las transformaciones de las | 1

figuras geométricas
8 El estudiante describe ubicaciones en un sistema de | 1

referencia
9 El estudiante establece relaciones entre las formas | 1

geométricas
10 | El estudiante usa un lenguaje geométrico y | 1

representaciones graficas o simbolicas

Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

11 | El estudiante traza rutas en un espacio de referencia | 1
12 | El estudiante mide o estima distancias y superficies | 1
13 | El estudiante aplica procedimientos para | 1

transformar figuras bidimensionales
14 | El estudiante aplica procedimientos para | 1

transformar figuras tridimensionales
15 | El estudiante selecciona y justifica estrategias | 1

adecuadas para orientarse segun el problema

Dimensién: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas

16 | El estudiante elabora afirmaciones sobre relaciones | 1

geomeétricas
17 | El estudiante justifica afirmaciones a partir de su | 1

exploracion o visualizacién
18 | El estudiante valida afirmaciones con propiedades | 1

geomeétricas
19 | El estudiante refuta afirmaciones usando ejemplos | 1

o contraejemplos
20 | El estudiante usa el razonamiento inductivo o | 1

deductivo en sus conclusiones
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO
FACULTAD DE EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA - CUSCO

FICHA DE OBSERVACION DEL TEMA:

“USO DEL VIDEOJUEGO MINECRAFT PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO LUCIANO HERRERA CUSCO 2025”

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE:

Nombre: Velasquez Sutta Clarita Sayuri
Sexo:
g) Masculino
h) Femenino
Edad: 12
Pre test: Post test: X

Fecha de evaluacion: 18-12-2025

Caracteristicas de evaluacion
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Ficha de evaluacion de la competencia Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion.

N° items Escala
1 2 3 4
En En Logro Logro
inicio | proceso | esperado | destacado
Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

1 El estudiante es capaz de construir modelos que 2

reproducen las caracteristicas de los objetos
2 El estudiante representa la localizacion de objetos 2

mediante formas geométricas
3 El estudiante representa el movimiento de los 2

objetos con transformaciones geométricas
4 El estudiante utiliza elementos y propiedades de 1

las formas geométricas
5 El estudiante evaltia si el modelo cumple con las 2

condiciones del problema

Dimensién: Comunica su comprension sobre formas y relaciones geométricas

6 El estudiante comunica las propiedades de las 2

formas
7 El estudiante explica las transformaciones de las 2

figuras geométricas
8 El estudiante describe ubicaciones en un sistema 2

de referencia
9 El estudiante establece relaciones entre las formas | 1

geométricas
10 | El estudiante usa un lenguaje geométrico y 2

representaciones graficas o simbolicas

Dimension: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

11 | El estudiante traza rutas en un espacio de 2

referencia
12 | El estudiante mide o estima distancias y 2

superficies
13 | El estudiante aplica procedimientos para 1

transformar figuras bidimensionales
14 | El estudiante aplica procedimientos para 1

transformar figuras tridimensionales
15 | El estudiante selecciona y justifica estrategias 2

adecuadas para orientarse segun el problema

Dimensién: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas

16 | El estudiante elabora afirmaciones sobre 1

relaciones geométricas
17 | El estudiante justifica afirmaciones a partir de su 1

exploracion o visualizacién
18 | El estudiante valida afirmaciones con propiedades 2

geométricas
19 | El estudiante refuta afirmaciones usando ejemplos | 1

o contraejemplos
20 | El estudiante usa el razonamiento inductivo o 2

deductivo en sus conclusiones




175

Anexo N°10: Propuesta de mejora para la Institucion Educativa

1. Titulo de la propuesta:

Minecraft como estrategia didactica para fortalecer el desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de primero de
secundaria.

2. Objetivo general:

Fortalecer el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion en los estudiantes de primero de secundaria mediante el uso pedagdgico del
videojuego Minecraft como recurso didactico para el aprendizaje de contenidos geométricos
y espaciales.

3. Objetivos especificos:

e Fortalecer la comprension y representacion de formas geométricas mediante
actividades de construccion en Minecratft.

e Mejorar la capacidad de los estudiantes para ubicarse y desplazarse en el
espacio mediante el uso de coordenadas y recorridos dentro del entorno
virtual.

e Promover la resolucion de problemas relacionados con perimetro, area y
volumen mediante construcciones y situaciones contextualizadas en
Minecraft.

e Desarrollar estrategias para interpretar, representar y comunicar relaciones

geométricas y espaciales a partir de actividades realizadas en el videojuego.



4. Actividades propuestas:
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Ne° | Actividad Descripcion Responsable Duracion | Recursos

1 | Explorando el | Familiarizaciéon con el | Docente de | 1 sesion | Computadoras,
mundo de | entorno del videojuego, | Matematica (45 min) | Minecraft,
Minecraft reconocimiento de proyector

bloques, espacios y
sistema de coordenadas.

2 | Nos ubicamos | Actividades de | Docente de | 2 sesiones | Computadoras,
mediante localizacion de puntos, | Matematica Minecraft, guia
coordenadas objetos y  lugares de trabajo

mediante coordenadas y
desplazamientos dentro
del mundo virtual.

3 | Construimos Construccion de figuras | Docente de | 2 sesiones | Computadoras,
figuras planas 'y  cuerpos | Matematica Minecraft,
geométricas geométricos utilizando fichas de trabajo

bloques, identificando
sus caracteristicas y
propiedades.

4 | Disefiamos y | Construccion de | Docente de | 2 sesiones | Computadoras,
medimos terrenos 'y estructuras | Matematica Minecraft, guia
nuestro espacio | para aplicar conceptos de problemas

de perimetro y area
mediante medidas
establecidas.

5 Construcciones | Elaboracion de | Docente de | 2 sesiones | Computadoras,
con volumen estructuras Matematica Minecraft,

tridimensionales  para fichas de trabajo
comprender y calcular

el volumen a partir de

sus dimensiones.

6 | Transformamos | Aplicacion de | Docente de | 2 sesiones | Computadoras,
nuestras movimientos y | Matematica Minecraft, guia
construcciones | transformaciones de actividades

geométricas mediante
desplazamientos,
rotaciones y simetrias
de construcciones.

7 | Reto Resolucion colaborativa | Docente de | 2 sesiones | Computadoras,
matemdtico en | de  problemas que | Matematica Minecraft,
Minecraft integren ubicacion, problemas

formas, medidas y matematicos
relaciones  espaciales
dentro del entorno

virtual.
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8 | Presentamos Presentacion y | Docente de | 1 sesion Computadoras,
nuestra explicacion de las | Matematica proyector,
construccion construcciones rubrica
matematica realizadas,

procedimientos
utilizados y resultados
obtenidos.

5. Cronograma propuesto:
La propuesta tendrd una duracion de un mes, distribuyéndose las actividades de
manera progresiva para facilitar la familiarizacion con el videojuego y posteriormente

desarrollar actividades orientadas al fortalecimiento de la competencia matematica:

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4

1123412341 (2|3(4|1]2|3|4

Actividad

Explorando el mundo de Minecraft

Nos ubicamos mediante coordenadas

Construimos figuras geométricas

Disefiamos y medimos nuestro espacio

Construcciones con volumen

Transformamos nuestras

construcciones

Reto matematico en Minecraft

Presentamos nuestra construccion

matematica

6. Evaluacion de la propuesta:

La evaluacion de la propuesta permitird identificar los avances alcanzados por los
estudiantes en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, considerando los aprendizajes obtenidos mediante las actividades desarrolladas
en Minecraft.

Para ello, se consideraran los siguientes mecanismos:
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e [Evaluacion diagnostica y final de los aprendizajes relacionados con la
competencia matematica.

e Observacion del desempefio de los estudiantes durante las actividades
desarrolladas en Minecraft.

e Evaluacion de las construcciones matematicas realizadas por los estudiantes
mediante una rubrica.

e Anadlisis de los procedimientos y estrategias utilizados para resolver los
problemas planteados.

e Retroalimentacion del docente respecto al desempeio individual y grupal de
los estudiantes.

7. Sostenibilidad:

La propuesta podra incorporarse progresivamente en las sesiones del area de
Matematica, especialmente en aquellos contenidos relacionados con geometria, ubicacion
espacial, movimientos, transformaciones, perimetro, area y volumen. Asimismo, las
actividades podran adaptarse a diferentes grados del nivel secundario, incrementando
gradualmente su nivel de complejidad de acuerdo con las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes.

Para garantizar su sostenibilidad, sera conveniente que la institucion educativa
promueva la capacitacion de los docentes en el uso pedagodgico de Minecraft, asi como la
planificacion de actividades alineadas con las competencias y capacidades establecidas en el
Curriculo Nacional. De esta manera, el videojuego podra utilizarse como un recurso
complementario dentro de las estrategias de ensefianza de la matematica y no Unicamente

como una actividad recreativa.



