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Introduccion

El presente documento expone los hallazgos descubiertos con la tesis de
investigacion titulada: la Implementacion de la Gamificacion en el Aprendizaje de las
Operaciones Basicas de la Aritmética en un Grupo de Segundo de Primaria. La cual fue
desarrollada en el grado de 2° grupo “A” compuesto por 31 alumnos, en la “Escuela
Primaria Profesor Jestis Ramén Alvarez”, bajo el ciclo escolar 2021-2022, en un turno
matutino, ubicada en el Municipio de Soledad de Graciano Sanchez, Fraccionamiento La

Virgen, perteneciente al Estado de San Luis Potosi.

Para adentrarnos en este tema, se comenzara abordando cual es la perspectiva
gue los alumnos tienen sobre las matematicas, ya que tenemos que las matematicas
para algunos es una materia 0 una asignatura que les permite avanzar en su nivel
académico, es decir, es necesaria para cumplir un determinado curriculum, sin embargo,
para otros es un acompafamiento durante toda su vida, ya que les permite desarrollar
diversas actividades que son tan comunes en la vida del hombre, como nos comenta
CASIO (2019) “las matematicas acompafaran al alumno durante toda su vida en las
tareas mas comunes: administrar sus ahorros, gestién de su tiempo, resolucion de juegos
con amigos y familiares... y, sobre todo, una capacidad de abstraccion aguda que usaran
para jamas dejar de aprender”.

En base a lo anterior, tenemos que los alumnos de educacién primaria necesitan
gue se les ensefie un conjunto de habilidades y conocimientos que les permitan
desempeiiarse en tareas comunes de su vida cotidiana. Un ejemplo de este dote de
aportaciones que se debe de proporcionar a los alumnos que integran el nivel basico de
educacion, es el reconocimiento de su fecha de nacimiento, ya que esta simboliza uno
de los primeros acercamientos a la ciencia conocida como “matematicas”.

Todos usamos las matematicas en la vida diaria, nos demos cuenta o no. Si te fijas

lo suficiente, verds que las matematicas emergen de los Ilugares mas

improbables. La matematica son el lenguaje universal de nuestro entorno,
ayudando a la humanidad a explicar y crear. Desde los juegos hasta la musica, las
matematicas son muy importantes para ayudar a los estudiantes a incrementar su

creatividad y hacer sus suefios en realidad. (Gaspard, 2020)



De acuerdo a los planes y programas de estudio, al avanzar hacia el siguiente grado
de educacion basica al alumno se le incrementa el nivel de complejidad sobre el
desarrollo de los aprendizajes de las matematicas. En los primeros grados de educacion
primaria, los aprendizajes esperados estan encaminados a que el alumno aprenda a
contar, para que posteriormente se acerque al alumno a las operaciones basicas que se
consideran mas “faciles” de resolver, es decir, se empieza el proceso de ensefianza con
la adicion y la sustraccion. Tal como nos menciona Morin (2019) “existen dos grandes
conceptos matematicos que en primer grado los nifios deberian dominar, el primero el
sentido numérico y el segundo es el de la suma y la resta”. Por lo tanto, la comprensién
de las cuatro operaciones basicas de la Aritmética, conocidas como: adicion, sustraccion,
multiplicacion y division; es un proceso por el cual cada alumno de educacion primaria
debe pasar.

Los estudiantes de primer grado también aprenden la relacion entre contar, sumar

y restar. Por ejemplo, contar del 1 al 2 es lo mismo que sumar 1 + 1. Sumar un

ndmero mas significa contar un ndmero mas, y sumar dos niameros mas es lo

mismo que contar dos nimeros, y asi sucesivamente. Del mismo modo, se puede
pensar en la resta como contar hacia abajo o hacia atras. Si llevamos esto un poco

mas lejos, los nifios aprenden a pensar en la resta como lo contrario de la suma, o

coémo “deshacer” una suma. Asi, por ejemplo, si 15 + 4 = 19, entonces 19 — 4 = 15.

(Pellissier, 2018)

En los aprendizajes relacionados a los contenidos de sustraccion, adicion,
multiplicacion y divisién, no se forzara al alumno a realizar operaciones complejas, sino
gue se le acerca con operaciones de una cifra, y conforme va desarrollando este
aprendizaje, se debera de incrementar el nivel de complejidad, donde, por ejemplo, al
alumno ya no se le asignan operaciones de una sola cifra, sino que ahora podra realizar
con dos, tres o mas cifras, dependiendo de la comprension que se observe en este.
Después de abordar estos aprendizajes, es el momento de incrementar el nivel de
complejidad relacionado con las operaciones basicas, ahora es el momento de
desarrollar en los alumnos los aprendizajes relacionados con la multiplicacion y la

division.



Desarrollar estos aprendizajes esperados, es decir, abordar los aprendizajes
relacionados con las cuatro operaciones basicas de las matematicas, puede ser dirigido
por diversas metodologias de ensefianza/aprendizaje entre las que se encuentran: el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP o PBL), Gamificacién o Ludificacion, Aula
Invertida (Flipped Classroom), Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Método
tradicional, entre otros. Estas metodologias de ensefianza/aprendizaje orientadas por el
docente guian al alumno a desarrollarse en los diversos campos de estudio de las
mateméticas, es decir, se encargan de dirigir a los alumnos hacia un determinado
aprendizaje o campo de estudio.

En esta investigacion, la metodologia de ensefianza/aprendizaje que se utilizara es
aquella que se encarga de innovar el desarrollo de las clases, implementando estrategias
que despierten el interés del alumno, asi como también su atencion, participacion, entre
otros aspectos. La metodologia de la que se esta hablando, y la que se pretende
implementar con los alumnos de segundo grado, es la conocida como: “Gamificacion”,
donde se innovara la forma de abordar la clase de mateméticas, enfocandonos en el
desarrollo de los aprendizajes esperados relacionados con las operaciones basicas de
las matematicas, con el proposito de demostrar que este método ademas de ser
innovador, permite al alumno participar activamente en las actividades presentadas,
ademas de que se pretende cambiar la perspectiva de las matematicas del Método
Pedagdgico Tradicional, por una que brinde las competencias necesarias por medio del
juego. Guerrero (2019) menciona que “la aplicacion de mecénicas de juego como
metodologia de ensefianza de las escuelas puede estimular diversos factores, como lo
es la competencia, la creatividad y los valores que son comunes en todos los juegos”.

La implementacion de estas ideas innovadoras por parte de los docentes, no solo
ayudara a que el alumno comprenda y pueda aplicar estos conocimientos y habilidades,
sino que también permite cambiar la perspectiva de las matematicas tradicionales. Como
nos menciona Barrientos (2016) “la Ludificacién busca aquellas ideas innovadoras que
han funcionado obteniendo result2ados exitosos y que pueden llevarlos a otros ambitos
para que cada vez mas personas desarrollen habilidades y comportamientos en base a

esta metodologia”.



Capitulo I. Planteamiento del Problema

1.1 Antecedentes En arial 12

Las matematicas, es una ciencia que a lo largo de la historia ha estado
evolucionando debido a las constantes necesidades y avances que ha tenido la
sociedad, ante este aspecto, el Plan y Programa de Estudios (2018), “menciona que los
alumnos deben de ser capaces de resolver los problemas de su vida cotidiana, por lo
gue hoy en dia, esta ciencia se divide en varias ramas, como lo es la Aritmética,
Geometria y el algebra, por nombrar algunas”. Cada una de estas ramas de las
matemadticas, tiene un campo de estudio que la caracteriza.

El campo de estudio de la rama conocida como Aritmética, es el estudio de los
nameros y las operaciones basicas que se pueden efectuar entre estos, esta rama o area
como algunos autores la conocen, se enfoca en la ensefianza de lo mas basico de las
matemadticas, por lo que es uno de los primeros acercamientos que se les da a los
alumnos de los primeros grados de educacion primaria.

Tal como lo dice su campo de estudio, la aritmética se ha encargado de la
ensefianza de los numeros, acercando al alumno a esta ciencia denominada
matematicas. En donde el alumno, no sé6lo debe de aprender diversas series numéricas,
sino que también, debe de ser capaz de relacionarlo con su vida cotidiana, como nos
indica el enfoque de dicha ciencia, el estudiante de educacion tiene que ser capaz de
resolver problemas de su vida cotidiana. Por lo tanto, los aprendizajes que empieza a
desarrollar el alumno entorno a los nimeros en los primeros grados de educacion
primaria, serdn un acercamiento hacia procesos mas complejos, como lo son las
operaciones basicas de la aritmética.

Las operaciones basicas de las matematicas, son fundamentales para la
construccién de temas mas complejos en los seis grados escolares de este nivel
educativo. Como nos menciona Godino (2004) quién nos plantea que “a través de la
resolucién de problemas matematicos, los estudiantes deberan adquirir modos de
pensamiento adecuados, hdabitos de persistencia, curiosidad y confianza ante
situaciones no familiares que les seran utiles fuera de la clase de matematicas”.

Es preocupante, como el desarrollo de las operaciones basicas de la aritmética y la
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construccion de sus conceptos se ve fragmentada o escasa, debido a que solo se
concentran en cumplir con cierta responsabilidad. El propésito de los docentes de
educacion primaria, es transformar estas ideologias arcaicas, que lo Unico que
ocasionan, es que los alumnos vean a las matematicas como algo inservible y aburrido.
Polya (1981) (citado por Espinal y Gelvez, 2019) complementa que “las matematicas
tienen el dudoso honor de ser el tema menos popular del plan de estudios... Futuros
maestros pasan por las escuelas elementales aprendiendo a detestar las matematicas.
Regresan a la escuela elemental a ensefar a nuevas generaciones a detestarlas" (p.13).

Dentro de México, uno de los principales problemas que se ha visto reflejado en la
educacion, es que muchos docentes siguen utilizando metodologias de ensefianza -
aprendizaje tradicionales, especialmente en la materia de Matematicas, donde por lo
general solo suelen usar como material, su libro, libreta y el pizarrén para explicar,
dejando de lado un factor que es realmente importante en el desarrollo del nifio, es decir,
dejando de lado la sorpresa, intriga e incluso entusiasmo por aprender sobre algin tema.
Como nos menciona Sandoval (2015), “la actitud pasiva y la falta de vocacién mantiene
a muchos profesores estancados en el tradicionalismo”

Este problema reflejado en la materia de matematicas, se vio aun mas afectado
desde marzo del 2020, donde la educacion que conociamos cambio radicalmente. Los
nifios, adolescentes, jovenes, maestros y docentes dejaron las aulas por una pandemia
qgue sorprendié a la humanidad. La pandemia del SARS-COV2, hizo que la educacion
diera un giro, para buscar nuevas herramientas que permitieran seguir comunicandonos
con los alumnos y los maestros, provocando que el proceso educativo no se detuviera y
siguiera bajo la modalidad a distancia.

La educacién ha sido considerada como un medio de reproduccién de practicas

tradicionales, valores, conocimientos e inclusive de consolidacién de injusticias

sociales. Contrasta con esa posicion la corriente actual del pensamiento que estime

a la educacion como herramientas que aporta para un adecuado desarrollo

humano, genera conocimientos, nuevos valores y actitudes, contribuye al

crecimiento econémico sostenido y a la reduccién de la pobreza y, por todo ello, es

una garantia para el cambio social. (Almeida, 2012)



En el grupo de segundo afio de la “Escuela Primaria Profesor Jesis Ramon
Alvarez”, la maestra titular del grupo, debido a la situacion de la pandemia provocada por
el SARS-COV2, ha optado por utilizar el Modelo Pedagdgico Tradicional, siendo un
método de la imitacion del buen ejemplo, de los ejercicios y de la repeticion.

También conocido como modelo de ensefianza tradicional o modelo educativo

tradicional, el modelo pedagdgico tradicional se caracteriza por la marcada

diferencia de roles entre el alumno y el profesor. En este tipo de sistema educativo
el alumno es un receptor pasivo de la informacion, mientras que todo el peso del
proceso educativo recae en el profesor, el cual debe ser un experto en la materia.

(Rovira, 2021)

Muchas generaciones han pasado por esto, donde se ve reflejada una metodologia
tradicional que, en lugar de acercar al alumno a apreciar esta hermosa ciencia, hacen
gue sienta aburrimiento, estrés y desprecio. Es por esta falta de interés y entusiasmo,
gue en la actualidad existen diversas metodologias de ensefianza - aprendizaje, que nos
permiten darle un giro a la forma de ensefar y de que los alumnos aprendan de diferentes
formas. Entre estas metodologias destacan La Tradicional, El Aprendizaje Basado en
Problemas, EI Aprendizaje Basado en Proyectos, y por supuesto, también la
Gamificacion.

Cabe destacar, que esta Metodologia de Gamificacién al principio no fue disefiada
para ser aplicada en el sector educativo, sino que en un principio se realizé para ayudar
con el trabajo de algunas empresas, en donde se buscaba mostrar a los empleados un
determinado tema, trabajo o concepto dependiendo a lo que el instructor y la empresa
decidieran enfocarse y de acuerdo a las necesidades, capacidades, competencias y
habilidades que se pretendia que el empleado o trabajador desarrollara.

Desde el afio 2003 el término fue adoptandose en diferentes ambitos, pero fue en

2010y 2011 cuando famosos disefiadores de videojuegos difundieron ampliamente

la idea de la gamificacion en congresos y conferencias, subrayando que este
término también resaltaba la “importancia de la experiencia ludica”, es decir, la
necesidad de trasladar la concentracion, la diversion y las emociones vividas por el
jugador al mundo real. Los creadores de videojuegos Cunningham y Zichermann

definieron la gamificacion como el “uso del pensamiento ludico y las mecanicas de



juego para fomentar la participacién de los usuarios y resolver problemas”. Por otra

parte, Deterding, Khaled, Nacke y Dixon contribuyeron con una definicion

académica: “uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos”.

(Gémez y Vergara, 2017)

Conforme se hizo popular gracias a sus resultados, fue que la Gamificacion fue
ampliando sus campos de trabajo, dejando de ser exclusiva de las empresas y ampliando
sus beneficios hasta llegar al sector educativo.

En la Gamificacion, el docente busca interactuar con los alumnos de forma que
ellos vinculen los temas con su vida cotidiana, por lo tanto, en esta metodologia de
enseflanza - aprendizaje, se propone el uso de juegos nuevos e innovadores, que se
enfocan en el desarrollo de un aprendizaje en especifico que, en el caso de esta
investigacion, sera sobre el desarrollo de las operaciones basicas de las matematicas.

En la actualidad, la gamificacidn, ya consolidada en el sector educativo, inicia un

proceso de maduracion en el que se esta generando una ingente cantidad de masa

critica en publicaciones y revistas cientificas, muchas de ellas basadas en la
adaptacion de la gamificacion a los formatos moviles y tecnologias de vanguardia.

(Goémez y Vergara, 2017)

Conforme la Gamificacion se fue haciendo méas popular en el sector educativo, se
mostraban las personas mas interesadas por implementar esta metodologia, ya que no
solo permitia ver un contenido de forma innovadora, sino que también ayudaba a que los
individuos, estudiantes o alumnos mostraran interés por participar en la actividad,
ademas de que permitia que los alumnos obtuvieran mejores resultados en lo que se
pretendia ensefiar y que tuvieran un aprendizaje significativo.

Esta metodologia conocida como Gamificacion o Ludificacion, es una forma de
transformar las clases que normalmente conocemos, ya que se encarga de innovar la
manera en la que los alumnos suelen pensar y actuar cuando escuchan algo relacionado

con matematicas, aspectos que son fundamentales dentro de un salén de clase.

1.2 Planteamiento del Problema En arial 12

El enfoque de las matematicas en la educacion primaria, es la resolucion de

problemas de la vida cotidiana, por lo que, para llevarlo a cabo no basta con aprobar una
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materia, asignatura o un examen, lo que se necesita es optar por un método mas
adecuado en donde se permita que el alumno desarrolle la curiosidad por querer
aprender mas acerca del tema y, por ende, que aprenda a resolver los problemas que
se le presenten.

La Gamificacion, es un buen ejemplo de estrategias innovadoras, debido a que
permite que el alumno practique sus conocimientos construidos a lo largo del ciclo
escolar, interactie de una forma diferente con las matematicas, ademas de que se
divierta aprendiendo con sus compafieros. Implementar esta estrategia para la
comprension de las operaciones basicas de las matematicas en los grados de primaria
menor, ayudara a que los alumnos salgan de su zona de confort, y practiquen con
aspectos que son fundamentales en la actualidad.

Deterding, Khaled, Nacke y Dixon (2011) (citado por Perdomo y Rojas, 2019),

mencionan que el concepto mismo de Ludificacion puede descomponerse en cuatro

elementos que permiten contextualizar sus campos de aplicacién y asi entender
sus alcances: (1) juego, (2) elementos, (3) disefio y (4) contexto de no-juego.

Sugieren que es importante realizar una distincion entre “juego” y “jugar”; mientras

gue paidia (jugar) se trata de comportamientos libres, expresivos e improvisados,

ludus (juego o0 gaming) se caracteriza por unas acciones fundamentadas en reglas
con objetivos especificos. De esta manera es posible realizar una distincion entre
aqguellos elementos propios de la ludificacion (gamification) de otros pertenecientes

a otras dinamicas como los “juegos serios”.

Esta estrategia, ademas de permitirnos construir y fomentar su pensamiento légico-
matematico, nos apoyara en el desarrollo del interés hacia esta ciencia, ademas de que
nos permite poner en juego el enfoque de dicha ciencia, aspecto que es fundamental en
cada uno de los niveles escolares a los cuales se integre. Parra (1990) afirma que:

La resolucién de problemas se analiza delimitada a situaciones de aprendizaje

intencionalmente estructuradas y vinculadas con algun campo de estudio, como las

gue se dan en la dinamica escolar, ese disponer de los elementos para comprender
la situacién que el problema describe, supone que el sujeto que habra de resolver
el problema en cuestion, ha tenido acceso o ha construido aquel conocimiento

declarativo y el respectivo conocimiento procedimental que son requeridos como



antecedente minimo necesario para poder comprender informacién, establecer

relaciones y utilizar procedimientos con la finalidad de llegar a resolver el problema

gue se le ha planteado.

En la actualidad no basta con hacer algunos ejercicios que involucren problemas
de la vida cotidiana, lo que se necesita es despertar de nuevo ese interés, asombro y
sorpresa por parte del alumno, para que aprenda nuevos conocimientos que le permitan
posteriormente resolver diversas situaciones o problematicas de su vida cotidiana.

Por lo anteriormente mencionado, es que se pretende incursionar con la
Metodologia de Gamificacion en el grupo de segundo afio de la “Escuela Primaria
Profesor Jesis Ramon Alvarez” que vendré a ser una metodologia totalmente diferente
a la que se ha venido aplicando que es la Metodologia Tradicional. Aunque este método
tiene sus ventajas (las cuales seran abordadas mas adelante), no ha logrado desarrollar
en los alumnos el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética, ya que se
manejan dos modalidades de trabajo: presencial y virtual.

A pesar de que la mayoria de los alumnos estan bajo la modalidad presencial, se
ha visto perjudicado su aprendizaje por el impacto que ha ocasionado tener un horario
fragmentado, donde el tiempo para el desarrollo de cada materia es muy corto, ya que
por lo general por el escaso tiempo solo se alcanzan a abordar dos asignaturas
brevemente, de tal manera que en un horario de 8:00-10:00 asisten a clases la mitad del
grupo y en el segundo horario de 10:30 — 12:30 asiste el resto de los alumnos que estan
bajo la modalidad presencial.

Los alumnos se muestran un poco estresados debido al poco tiempo con el que
cuentan para el desarrollo de sus asignaturas, por lo general solo se les brinda una
explicacion (maximo 2 explicaciones) del tema que se aborda durante una clase de
matematicas que dura de 30 a 50 minutos; por lo que el tiempo para realizar los ejercicios
es muy reducido, ocasionando que nuevamente se pierda el interés en la materia.

Es por esto, que, a traves de esta investigacion, se busca aprovechar ese reducido
tiempo con el que cuentan los alumnos para aplicar la Metodologia de Gamificacion, es
decir, para convertir el salén de matematicas, en aula gamificada, en donde los alumnos
interactden, interioricen y aprendan divirtiéndose y en compariia de sus compafieros. De

esta forma, no solo se podra interiorizar los aprendizajes, sino que también se ayudara



con el problema del aburrimiento que arruina el apreciamiento por esta ciencia. Como
comenta Mulkeen (2018) la gamificacion se puede usar para dar respuesta a la mayoria
de las necesidades de aprendizaje, incluidas habilidades fundamentales vy

sensibilizacion.

1.3 Pregunta de Investigacién En arial 12

Entonces, conforme a lo anterior surge la siguiente pregunta de investigacion
¢,Como implementar de manera exitosa la Metodologia de la Gamificacién en el
aprendizaje de las operaciones béasicas de la aritmética para su comprensién y aplicacion

en un grupo de segundo afio de educacion primaria?

1.4 Preguntas Guia

De acuerdo a la anterior pregunta de investigacion, se desprenden las siguientes
preguntas guia:

1. ¢Como transitar en el cambio de metodologia, de una Metodologia Tradicional a
una Gamificada para el desarrollo del aprendizaje de las operaciones basicas de
la aritmética en un grupo de segundo afio de educacion primaria?

2. ¢De qué manera la Gamificacién puede ayudar a fomentar la importancia de las
operaciones basicas de la aritmética para que sean capaces de aplicar el enfoque
de la resolucion de problemas de la vida cotidiana, en los alumnos de segundo
grado de educacion primaria?

3. ¢Cuédles son los materiales didacticos o herramientas que me permitiran aplicar
adecuadamente la Gamificacion para que los alumnos de segundo afio de
educacion primaria comprendan las operaciones basicas de la aritmética?

4. ¢Como fomentar el uso correcto de los signos de la sustraccion, adicion,
multiplicacion y division para que el alumno de segundo afio de educacion primaria
lo aplique en su vida cotidiana?

5. ¢Cual es el papel del docente en la implementacién de la Metodologia de la
Gamificacion para mejorar el aprendizaje de las operaciones basicas de la

aritmética en el alumno de segundo afio de educacion primaria?
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6. ¢Por qué es importante innovar en el campo educativo en especial en esta época

actual de pandemia?

1.5 Objetivo General

De tal manera que el objetivo general es: Implementar una metodologia de
Gamificacion para favorecer el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética

en los alumnos de un grupo de segundo afio de Educacion Primaria.

1.6 Objetivos Especificos

A partir de nuestro objetivo general, se desprenden los siguientes objetivos
especificos:
e Disefar una estrategia didactica a partir de la Gamificacion para favorecer el
aprendizaje de las operaciones basicas de la Aritmética.
e Evaluar el proceso de aprendizaje de las operaciones basicas de la Aritmética
para identificar los resultados obtenidos de la aplicacién de la Gamificacion.

1.7 Justificacion

La sociedad actual necesita de multiples competencias, saberes, habilidades,
actitudes y destrezas que les ayuden a desenvolverse en diferentes ambitos. Para
identificar lo que se necesita que el estudiante desarrolle, existen ciertos perfiles en cada
uno de los niveles académicos, que guian al alumno a tratarse, desarrollarse y adaptarse
a lo que la sociedad necesita. En el Plan y Programado de Estudios (2018), se marcan
cudles seran los aprendizajes, competencias y ambitos que se trabajardn con los
alumnos de segundo grado durante todo el ciclo escolar, es decir, cuales seran los

aprendizajes clave de este grado.

Un aprendizaje clave es un conjunto de conocimientos, practicas, habilidades,
actitudes y valores fundamentales que contribuyen sustancialmente al crecimiento

integral del estudiante, los cuales se desarrollan especificamente en la escuela y
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gue, de no ser aprendidos, dejarian carencias dificiles de compensar en aspectos

cruciales para su vida. (SEP, 2017)

Entre estos aprendizajes se encuentran los vinculados a desarrollar el aprendizaje
de las operaciones béasicas de la aritmética, ya que estos aprendizajes no sélo se
encargaran de ayudar al alumno o estudiante a aprobar un periodo, examen y/o ciclo
escolar, sino que también le permitira comprender operaciones que se llevan a cabo en
su vida cotidiana, tales como una compra en una tienda, la cuenta de sus ahorros, la

administracion de sus recursos, entre otras actividades.

Desafortunadamente en la actualidad existen generaciones que las matematicas
son aburridas y estresantes, por lo que uno de los retos del docente del siglo XXI es el
de innovar durante sus clases y transformar esa perspectiva que se ha tenido sobre esta

ciencia.

Las matematicas, ademas de desarrollar la intuicion y el espiritu critico, constituyen
un elemento insustituible de formacion en el rigor, formalismo y razonamiento. Sin
embargo, nifios, jovenes y adultos suelen estar poco interesados en el desarrollo
de su destreza matematica y los estudiantes, en algunos casos, experimentan
desasosiego cuando presienten que la hora de la clase de Matematicas se acerca.
Este rechazo a las matematicas es la consecuencia directa de la influencia de
variables de naturaleza cognitiva y emocional: por una parte, la dificultad objetiva
de las mateméaticas como disciplina y, por otra, la manera subjetiva con que el

individuo afronta esta dificultad. (Sepulcre,2013)

Debido a esta perspectiva que se ha tenido entorno a las Matematicas, es que en
esta investigacion se busca que el alumno de segundo grado desarrolle el aprendizaje
de las operaciones basicas de la aritmética, a traves de la gamificacion. Una metodologia
gue se encarga de interiorizar ciertos aprendizajes a través del juego, en donde los
alumnos pueden interactuar entre ellos, competir, aprender y lo mas importante
identificar ellos mismos sus errores y aciertos. Agredal, Colén y Jordan (2018), citando a

Carolei (2016), mencionan que “la gamificacion no debe verse tanto como un proceso
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institucional sino directamente relacionado con un proyecto didactico contextualizado,

con significatividad y transformador del proceso de ensefianza-aprendizaje”.

Al hacer una metodologia innovadora y atractiva, el alumno debe de ser capaz de
interiorizar los aprendizajes que esta practicando, debido a que la Gamificacion cuenta
con diversos niveles en donde cada uno refuerza y pone a prueba lo desarrollado,
haciendo que el alumno se motive por volver a hacerlo y por comprender mejor el tema

para poder avanzar de nivel.

Esta metodologia parece ser todo un juego, sin embargo, cuenta con claves,
estrategias y herramientas que ayudaran a que el alumno se involucre en el tema que se

esta abordando, es decir, en las operaciones basicas de la aritmética.

1.8 Limitaciones

A continuacion, se presenta el alcance de la investigacion o restricciones para
ejecutarla. Entendiéndose por limitacidon cientifica la exposicion de ideas o conceptos
relacionados con el problema que se estudia, precisando los factores y caracteristicas
del problema; en cuanto a limitacion espacial se refiere, dificiimente un fenébmeno se
puede estudiar en todo el &mbito que se presenta, por ello se sefiala la zona o area que
comprendera la investigacion; finalizando con la limitacion temporal, en donde el interés

en analizar un problema sera durante un periodo de tiempo.

1.8.1 Cientificas

Para la presente investigacion se consideran solamente los cursos referentes a la
ciencia denominada “Matematicas”, especificamente en la rama nombrada como
Aritmética que se encuentra habilitada dentro de la Licenciatura de Educacion Primaria,
asi como también en Plan y Programa de Estudios de Educacion Basica. En el Plan 2018
de la Licenciatura, solo se cuenta con un curso relacionado con la Aritmética.

Otra limitacidn en la realizacion de esta investigacion, puede ser la poca literatura
gue se tienen sobre la Metodologia de la Gamificacion implementada en la Educacion

Primaria, debido a que por lo general se utiliza en niveles superiores.
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1.8.2 Espaciales

Esta investigacion se ha empezado a desarrollar desde abril del 2021 hasta mayo
del 2022, por lo tanto, este trabajo esta acotado al ciclo escolar 2021-2022, donde se
aplicaran el diagnéstico y las pruebas de campo durante dicho ciclo, y de acuerdo a las
normas que se marquen por las medidas de salud que estipule la escuela y las
autoridades competentes.

La escuela no cuenta con un centro de cOmputo o muchos recursos para prestarles
un aparato tecnolégico a los alumnos, por lo que se debera de implementar a través de
diversos materiales didacticos, por lo que una posible limitante es el espacio reducido

dentro del aula para que los alumnos utilicen estos materiales.

El diagnéstico, asi como también las pruebas que se realicen para comprobar los
resultados se llevaran a cabo de manera presencial; y una vez autorizados por la maestra
titular se prevé que las conteste el alumnado sin la ayuda de sus padres. Otra posible
limitante, es que no todos los alumnos se presenten de forma presencial debido a que

aun se encuentran algunos de ellos recibiendo las clases de forma virtual.

1.8.3 Temporales

Debido a la situacion provocada por la pandemia del COVID-19, se debe considerar
como limitacidn, la disponibilidad del horario en el que asisten los alumnos a la escuela
primaria, debido a que los alumnos actualmente estan asistiendo de manera escalonada,
cumpliendo con una jornada de dos horas dentro de las instalaciones de la escuela. Otra
posible limitacién, son los cambios que se desarrollen en el sector educativo provocados

por el cambio del seméaforo epidemioldgico.
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Capitulo Il. Fundamentacion Tedrica

En este segundo capitulo, se presenta la base teorica para poder sustentar la
presente investigacion, la cual se enfoca en la implementaciéon de la Metodologia de la
Gamificacion para desarrollar el aprendizaje de las operaciones basicas de la Aritmética
en un grupo de segundo afio de Educacion Primaria.

En primera instancia, se presenta el enfoque de las operaciones basicas de la
aritmética donde se mencionara como se desarrolla desde los primeros grados de
educacion primaria; posteriormente se revisaran las Metodologias de Aprendizaje,
enfocandonos principalmente en la metodologia que se habia aplicado en el grupo donde
se desarrolla esta investigacion, la metodologia de la que hablamos es aquella que
recurre a técnicas de repeticion e imitacion, es el Modelo Pedagogico Tradicional.
Ademas, se describira una metodologia recientemente incorporada al sector educativo,
la cual ha sobresalido por su innovacién para presentar y abordar los temas con los que
se trabajara a través del uso de material didactico y herramientas tecnoldgicas, por lo
gue ha sido nombrada como Metodologia de la Gamificacion.

Esta metodologia requiere de ciertos aspectos en especifico para poder aplicarla
de manera satisfactoria en el sector educativo, es por esto que se finalizara este marco
tedrico con el desprendimiento de una serie de caracteristicas, claves y herramientas

para su posible adecuacion en el aula.

2.1 El Enfoque de las Operaciones Basicas de la Aritmética

El enfoque de las matematicas, es la resolucién de problemas de la vida cotidiana,
donde lo importante es que el alumno adquiera las herramientas, capacidades y
conocimientos que le permitan enfrentar estos problemas que se le presentan. En el libro
de Aprendizajes clave (2018) menciona que “en educacién basica la resolucion de
problemas es tanto una meta de aprendizaje como un medio para aprender contenidos
matematicos y fomentar el gusto con actitudes positivas hacia su estudio”. Para ello, el
perfil de egreso de educacion primaria, marca que los alumnos deben de ser capaces de
resolver diferentes problematicas, en las que por lo general deben de aplicar los

conocimientos adquiridos en el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética.
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De acuerdo con Ambriz, Luna y Pérez, (2006), “la organizacién por ejes permite que la
ensefianza incorpore de manera estructurada no sélo contenidos matematicos, sino el
desarrollo de ciertas habilidades y destrezas, fundamentales para la buena formacion
basica en matematicas”.

Cuando el alumno esta desarrollando este aprendizaje, debe de ser capaz de
interiorizarlo, es decir, de volverlo significativo para él, para que no sea algo pasajero
gue se olvide con el paso del tiempo, y le permita posteriormente poner a prueba lo que
han adquirido en otros campos o en otras actividades.

En la construccion de los conocimientos matematicos, los nifios también parten de

experiencias concretas. Paulatinamente, y a medida que van haciendo

abstracciones, pueden prescindir de los objetos fisicos. El diadlogo, la interaccion y

la confrontacién de puntos de vista ayudan al aprendizaje y a la construccion de

conocimientos; asi, tal proceso es reforzado por la interaccion con los comparieros

y con el maestro. El éxito en el aprendizaje de esta disciplina depende, en buena

medida, del disefio de actividades que promuevan la construccién de conceptos a

partir de experiencias concretas, en la interaccion con los otros. En esas actividades

las matematicas seran para el nifio herramientas funcionales y flexibles que le
permitiran resolver las situaciones problematicas que se le planteen. (Ambriz, Luna

y Pérez, 2006).

Las operaciones basicas de la Aritmética, son conocimientos que se deben
aprender e interiorizar de forma exacta y clara, para que posteriormente sean aplicados
en otros temas, asi como en otras areas del curriculo de estudio. El estudiante debe
haber comprendido los conceptos y procedimientos para poder desarrollar
oportunamente, cada una de las operaciones béasicas de la Aritmética (Carrasco y Reyes,
2019). Debido a que el alumno debe de poder desarrollar oportunamente cada una de
las operaciones basicas es que, en los primeros grados de esta educacion primaria, al
alumno se le acerca con problematicas que involucran operaciones con niumeros de un
solo digito, para después realizar operaciones con un nivel mas complejo, como lo son
las operaciones con dos digitos, tres, cuatro, etc.

La resolucion de problemas se hace a lo largo de la educacion basica, aplicando

contenidos y meétodos pertinentes en cada nivel escolar, y transitando de
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planteamientos sencillos a problemas cada vez mas complejos. Esta actividad

incluye la modelacion de situaciones y fendbmenos, la cual no implica obtener una

solucién. (Aprendizajes Clave, 2017)

Conforme el alumno interioriza estos aprendizajes relacionados con las
operaciones basicas de la Aritmética, es que se le va vinculando a procesos que aborde
en su vida cotidiana, haciendo uso del enfoque de las matematicas, por lo que suelen
vincular los aprendizajes deseados en los alumnos con los nombres de sus familiares e
incluso vincularlo con aquel juego, pelicula o serie que se encuentre de moda, o
simplemente hacerles saber la forma en la que estas estan presentes en su vida. Segun
Ambriz, Luna y Pérez (2006), las operaciones son concebidas como instrumentos que
permiten resolver problemas; el significado y sentido que los nifios puedan darles deriva,
precisamente, de las situaciones que resuelven con ellas.

Dentro de la vida cotidiana del alumno, las operaciones béasicas de la aritmética se
encontraran presentes de diferentes formas, desde la mas sencilla y convencional como
lo es la suma que realizamos cuando vamos a una tienda, hasta una mas compleja como
saber el total de los mosaicos que hay en un salén de clase, calculandolo a través de la
multiplicacion, por lo que uno de los primeros pasos que realiza el alumno en su proceso
de aprendizaje es identificar el campo formativo del nUmero. Por lo que, en el proceso
de aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética, se debe de comenzar desde
las sumas y las restas, para posteriormente concluir con las operaciones mas
“‘complejas”, como lo es la multiplicacion y la division.

La resolucion de problemas es entonces, a lo largo de la primaria, el sustento de

los nuevos programas. A partir de las acciones realizadas al resolver un problema

(agregar, unir, igualar, quitar, buscar un faltante, sumar repetidamente, repartir,

medir, etcétera) el nifio construye los significados de las operaciones. El grado de

dificultad de los problemas que se plantean va aumentando a lo largo de los seis
grados. El aumento en la dificultad no radica solamente en el uso de nimeros de
mayor valor, sino también en la variedad de problemas que se resuelven con cada
una de las operaciones y en las relaciones que se establecen entre los datos.
(Ambriz, Luna y Pérez, 2006).
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Para el desarrollo del aprendizaje de las operaciones basicas de la Aritmética en
Educacion Primaria, se ha creado diversos planes y programas de estudio, tal como el
que desarrollado la Secretaria de Educacion Puablica (SEP), donde nos muestra el
proceso de aprendizaje del tema base de esta investigacion. El Plan de estudios actual,
tiene el nombre del Aprendizajes Clave, en su contenido nos muestra que el primer

acercamiento del alumno a este tema base son las sumas y las restas.

2.2 Metodologias de Aprendizaje

En la actualidad, debido a la constante evolucién de la tecnologia, necesidades,
exigencias y competencias que se exigen dentro de la sociedad, es que el sector
educativo debe de estar en constante evolucion, adaptacion y capacitacion. En el siglo
XXI, se han destacado ocho metodologias de aprendizaje, donde cada una muestra
ciertas caracteristicas para poder implementarlas, desde ser autbnoma, es decir, en
donde el alumno es el Unico responsable de su aprendizaje, hasta otras donde se
requiere volver a lo tradicional, donde se utilizan diferentes métodos apoyados por el
docente para desarrollar determinados aprendizajes en el alumno, como, por ejemplo
aquel modelo de aprendizaje donde se requiere de la imitacidn y repeticién guiada por el
docente. En la Figura 1, se proporciona un breve resumen sobre las metodologias

Innovadoras de Ensefanza.

Metodologias Innovadoras de Ensefianza

El Aprendizaje Basado en Proyectos | En este modelo pedagodgico, los
permite  a los alumnos adquirir | elementos tradicionales de la leccion

conocimientos y competencias a través de | impartida por el profesor se invierten. Los
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la elaboracion de proyectos que den
respuesta a problemas de la vida real. Al
partir de un problema concreto y real, esta
de

aprendizaje mas didacticos, eficaces y

metodologia garantiza procesos

practicos y permite al estudiante
desarrollar competencias complejas como
el pensamiento critico, la comunicacion, la
de

colaboracion 'y la resolucion

problemas.

materiales educativos son estudiados por
los alumnos en casa y, luego, se trabajan
en el aula. El objetivo: optimizar el tiempo
en clase para dedicarlo a atender las
necesidades especiales de cada alumnoy

al desarrollo de proyectos cooperativos.

Una metodologia que los maestros usan
para agrupar a los estudiantes e impactar
de forma positiva. Quienes utilizan este
método aseguran que hacerlo permite que
los estudiantes mejoren la atencién y la
adquisicién de conocimientos. El objetivo
de esta metodologia es que cada miembro
de un grupo establecido realice con éxito
sus tareas apoyandose en el trabajo de

los demas.

Se trata de la integracién de mecanicas y

dindmicas de juego y videojuegos en
entornos no ludicos, con el fin de potenciar
la motivacion, la concentracion, el
esfuerzo, la fidelizacion y otros valores
positivos comunes a todos los juegos. La
integracion de dinamicas de juego en
dichos entornos no es un fenémeno
nuevo, pero el crecimiento exponencial
del uso de videojuegos en los ultimos
afos ha despertado el interés de muchos

expertos del ambito educativo.
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El Pensamiento de Disefio nace de la

practica de los disefiadores y su método
para resolver problemas y satisfacer a sus
clientes. Aplicado a la educacién, este
modelo permite identificar con mayor
exactitud los problemas individuales de
cada alumno, generar ideas, resolver
problemas creativamente y ampliar el
horizonte en términos de soluciones.

Ensefarles a contextualizar, analizar,

relacionar, argumentar, convertir
informacion en conocimiento y desarrollar
destrezas del pensamiento mas alla de la
memorizacién. Ese es el objetivo del
thinking-based learning o aprendizaje

basado en el pensamiento (TBL).

Figura 1. 6 metodologias de ensefianza que todo profesor innovador deberia conocer.
Adaptado del sitio web de Elige educar, por C. Londofio, 2017, obtenido de
https://eligeeducar.cl/ideas-para-el-aula/6-metodologias-ensenanza-profesor-

innovador-deberia-conocer/
Elaboracion propia.

En la Figura 2, se muestra el Modelo Pedagdgico Tradicional, metodologia

utilizada por la maestra titular del grupo en donde se aplica esta investigacion.

El modelo pedagdgico tradicional también es conocido como “modelo de transmision”

o “modelo de transmision — recepcion”. Esto es asi porque dentro de este enfoque la
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educacion se entiende como la transmision directa de conocimientos por parte del

profesor. Aun asi, el alumno es el foco de este método de ensefianza.

Los tedricos de este modelo educativo pensaban que los alumnos son una “pizarra en
blanco”. Es decir, los estudiantes son simplemente receptores pasivos de la
ensefanza, y el papel del profesor es modelar sus conocimientos e ideas mediante la

exposicion de lo que él mismo sabe.

Figura 2. Modelo pedagogico tradicional: origen y caracteristicas, Reimpreso del sitio
web Lifeder, por A. Rodriguez, 2020, obtenido de https://www.lifeder.com/modelo-
pedagogico-tradicional/

Elaboracion propia.

En esta tesis de investigacion, se busca hacer uso de dos metodologias de
aprendizaje, en donde se realizara una transicion del método tradicional a la metodologia
de la gamificacion. Se comenzara por describir el Modelo Pedagdgico Tradicional, el cual
se ha caracterizado por estar presente durante generaciones, en donde el alumno tiende
a imitar lo muestra, asi como también es un actor pasivo, ademas de que este modelo
es con el que iniciaron los alumnos de segundo grado de educacion primaria y en donde
serd implementada la siguiente metodologia titulada Gamificacion, esta ultima
metodologia se caracteriza principalmente por su innovacion y por el uso de diversos

materiales didacticos y de la implementacion de herramientas tecnoldgicas.

2.2.1 Modelo Pedagégico Tradicional

En este apartado, se describira una metodologia que ha servido para desarrollar el
aprendizaje de los alumnos en diferentes areas de la educacion. Esta metodologia recibe
el nombre de Modelo Pedagdgico Tradicional, el cual ha sido aplicado durante
generaciones por lo que este método en particular se destaca por su frecuente uso en el
nivel de educacion basica, ya que tiene beneficios que han sobresalido a lo largo de la
historia de la educacion, tales como el desarrollo de habilidades innatas a través de la
imitacion de los ejercicios, actividades o ejemplos que se realicen dentro del aula.

Enfatiza en la formacion del caracter para moldear a través de la voluntad, la virtud

y el rigor de la disciplina, el ideal humanista y ético, que recoge la tradicién
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metafisico- religiosa medieval. Su meta es la formacion del caracter y busca el

desarrollo de las cualidades innatas (facultades y caracter) del individuo a través

de la disciplina. Su método de ensefianza es transmisionista, a partir de la imitacion

del buen ejemplo, el ejercicio y la repeticion. (UdeA, 2016)

Este modelo de Ensefianza, se caracteriza por poner en primer lugar al alumno,
siendo el principal sujeto para desarrollar sus capacidades y habilidades en la resolucién
de problemas de la vida cotidiana, asi como también busca desarrollar la inteligencia del
nifio para poder prepararlo a los problemas cotidianos.

La escuela tradicional es un modelo pedagdgico que se centra en formar la

inteligencia del nifio, su capacidad de resolver problemas, sus posibilidades de

atencién y de esfuerzo, como la mejor forma de prepararlo para la vida. Este tipo
de ensefianza tiene como base la idea de que el alumno debe integrarse lo mas
rapido posible al mundo, por lo que le brinda conocimientos abstractos,

esquematizados y verbales. (Gentile, 2019)

Aunque tiene multiples beneficios el Modelo Pedagdgico Tradicional, mismo que
busca preparar rapidamente al alumno para su entorno; también presenta algunas
desventajas, entre las que menciona Gentile (2019):

e La unidad de relacion pedagogica es maestro-alumno, por lo que no suele
manejarse la estructura del equipo de trabajo.

e No estimula la participacion, la creatividad, la curiosidad o la iniciativa.

e Puede suponer la adopcion inadecuada de la informacion o una absorcion
elevada de datos.

e No favorece la colaboracién, ni la cooperacién, sino que buscan fomentar
comparacién y competicion entre los alumnos.

e Se asimilan grandes cantidades de informacién sin tener en cuenta la
afectividad.

¢ No suele existir convivencia entre la teoria y la practica.

e Promueve la pasividad del alumno y la falta de actitud critica.

e Se ha evidenciado que gran parte de los conocimientos adquiridos y

memorizados, acaban por olvidarse con el tiempo.
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En base a lo anterior, podemos decir que el Modelo Pedagdgico tradicional en cierto
punto es una metodologia estancada, es decir, que ha sido exactamente igual durante
décadas, donde lo Unico que cambia son los contenidos que se estdn abordando y sigue

utilizandose la repeticion e imitacion, por mencionar algunas de sus caracteristicas.

2.2.2 Gamificacion

La Gamificacidn, es una metodologia de aprendizaje recientemente incorporada al
sector educativo, debido a que en un principio esta fue encaminada a fortalecer aspectos
empresariales, sin embargo, debido a su gran resultado en estos sectores empresariales
es que se decidié incorporarla en el sector educativo. Los docentes que decidieron
implementar esta metodologia obtuvieron una innovacién y una transformacién en la
forma en la que se acostumbran abordar los contenidos marcados por el plan de
estudios.

Desde el afio 2003 el término fue adoptandose en diferentes ambitos, pero fue en

2010y 2011 cuando famosos disefiadores de videojuegos difundieron ampliamente

la idea de la gamificacion en congresos y conferencias, subrayando que este
término también resaltaba la “importancia de la experiencia ludica”, es decir, la
necesidad de trasladar la concentracion, la diversion y las emociones vividas por el
jugador al mundo real. Los creadores de videojuegos Cunningham y Zichermann
definieron la gamificacion como el “uso del pensamiento ludico y las mecanicas de
juego para fomentar la participacion de los usuarios y resolver problemas”. Por otra
parte, Deterding, Khaled, Nacke y Dixon contribuyeron con una definicion
académica: “uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos”.

(Goémez y Vergara, 2017)

Esta metodologia, le permite al alumno tener un aprendizaje, utilizando diversos
juegos ludicos enfocados a los temas que se pretenden desarrollar, por ejemplo, si se
pretende que el alumno desarrolle y comprenda las operaciones basicas de la aritmética,
es necesario disefiar y/o aplicar diversos juegos, los cuales deberan de contener
diferentes niveles, obstaculos, desafios y premios que hagan que el alumno se interese
y se motive por seguir adelante en el juego que esta practicando. Fernandez (2021)

menciona que la gamificacion busca comprender qué hace que los juegos, en especial
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los videojuegos, sean tan efectivos en términos de concentracion, dedicacion y
participacion para aplicar dichos principios a otras areas del conocimiento.

Por lo general, este tipo de juegos estd enfocado en los temas que hay en
tendencia, como por ejemplo en las peliculas y caricaturas de moda, haciendo que el
alumno este mas familiarizado con las problematicas que se le presentan. EduTrends
(2016) describe la Gamificacion como la aplicacion de principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje con el propésito de influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes.

Esta metodologia de Gamificacion, ha permitido que las clases tradicionales se
conviertan en un aula donde los alumnos se divierten aprendiendo, a través de diversas
plataformas donde se pueden aplicar juegos con diferentes niveles enfocados a una
tematica. Respecto a esto, EduTrends (2016) menciona que los juegos posibilitan
diferentes estrategias de solucién y con ello, propician que los jugadores sean creativos
en la elaboracion de sus diferentes intentos.

En la actualidad esta metodologia es utilizada en los diversos niveles educativos,
desde el nivel infantil o preescolar, hasta los niveles de postgrado, gracias a la amplia
variedad de recursos tecnoldgicos que esta ofrece, ademas de que puede adaptarse a
las necesidades de los alumnos, obteniendo diversos niveles dependiendo de los
aspectos que necesite fortalecer.

Esta metodologia nos permite hacer uso de la tecnologia, aungque no es obligatorio
ya que también se puede desarrollar con material concreto, permitiendo que los alumnos
aprovechen cualquier espacio, dispositivo y tiempo que normalmente desperdician. La
gamificacion permite sacar a brote destrezas que necesitan fortalecer, asi como también
despierta nuevas capacidades, competencias y aprendizajes, ya que estamos
experimentando, interactuando y relacionandonos con algo que forma parte de nuestras
vidas, es decir con la tecnologia. Games (2014) (citado por EduTrends, 2016) menciona
gue “el Juego es la primera forma en la que aprendemos; experimentar para ver qué
sucede, tratar, tratar, tratar... jEl juego es inherente al ser humano!”

Al estar experimentando con estos juegos, es que despertamos el interés de los
alumnos por aprender sobre diversos temas como lo son las Matematicas. Ya que nos

permite salir de lo convencional, de lo “aburrido” para adentrarse en un nuevo mundo
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donde podran desafiarse a si mismos, interactuar con sus compafieros y lo mas
importante se creara un ambiente de confianza, activo, dinamico y atractivo no solo para
nuestros propios alumnos, sino para todos los compafieros incluyendo los propios
docentes.

Lee y Hammer (2011) (citado por EduTrends 2016) mencionan que una queja

frecuente de algunos estudiantes es que perciben a la escuela como aburrida y con

ritmo lento; ante esta situacion, los docentes realizan grandes esfuerzos para

innovar sus métodos de ensefianza y ofrecer ambientes mas dindmicos, activos y

atractivos.

Ahora que hemos hablado de la forma en que la Gamificacion sale de lo
convencional para innovar y transformar la forma en la que solemos ver a la ensefianza,
es que tocaremos un punto importante sobre esta metodologia, y es que esta, ademas
de los puntos ya mencionados anteriormente, nos permite que el alumno aprenda a su
propio ritmo. Si recordamos algun periodo de nuestra educacion, veremos que a todos
nos pedian trabajar de la misma forma y en un tiempo determinado, pues esta
metodologia hace lo contrario, se puede aplicar en cualquier espacio, no es obligatorio
usarla dentro de las instalaciones de una escuela, sino que puede practicarla desde la
comodidad de sus casas, dedicandole también el tiempo que sea necesario, ya que al
ser un juego que llama su atencion el alumno no se aburrira facilmente, lo que ocasionara
gue pase su tiempo de ocio en algo productivo.

Un entorno escolar enriquecido con elementos del juego puede permitir que los

estudiantes avancen a su propio ritmo a través de una retroalimentacién personal y

oportuna, ademas de desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, la

colaboracion y la comunicacién. (EduTrends, 2016)

La Gamificacion, llegd a la educacion para transformar nuestra forma de ensefiar y
de aprender, adaptandose a las areas que marca el perfil de egreso de cada nivel
educativo, innovando la forma en la que nos desarrollamos para ser capaces de

solucionar los problemas de nuestra vida cotidiana.
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2.3 Diferencia entre Gamificacion y Aprendizaje basado en Juegos

En este apartado se muestran algunas de las diferencias entre la Gamificacion y el
Aprendizaje Basado en Juegos, conceptos que a menudo se confunden, aunque ambas
se enfocan en desarrollar el aprendizaje de los alumnos mediante el juego, la principal
diferencia que se encuentra entre estas dos metodologias de ensefianza es que la
gamificacion utiliza una narrativa en sus juegos, no solo consta de un juego, sino que
contiene varios niveles donde los alumnos se agrupan en equipos y compiten con sus
comparieros para obtener algun beneficio o recompensa, acercando a los alumnos al
tema que se pretende ensefar, en cambio el ABP son solo juegos que se pueden
implementar en una sola ocasion y sin los elementos propios de los juegos que
actualmente se desarrollan en plataformas digitales. Segun Microsoft (2021), la
respuesta corta es que Gamificacion es convertir el proceso de ensefianza en un juego,
agregando elementos propios de los juegos, mientras de que el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABP) o Game-Based Learning es utilizar juegos como parte del proceso de
ensefianza.

Ahora, hablando especificamente de cada metodologia, la Gamificacion qué es lo
gue nos permite desarrollar en nuestros alumnos, pues nos ayuda con uno de los
aspectos mas favorables para todos los docentes y para las clases, es decir, fortalece la
motivacion del alumno. La motivacion no solo permite que los alumnos estén activos
durante el desarrollo de un tema, sino que también los ayuda a expresar sus ideas para
gue en conjunto puedan resolver dudas que puedan surgir. Al tener esta motivacion, sera
beneficioso tanto para el educando como para el educado, ya que estaran desarrollando
los objetivos que establecio el docente previamente en la realizacion de su planeacion.
En la Figura 3, se muestran algunas de las principales diferencias de la metodologia de

la Gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos.
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Gamificacion Aprendizaje Basado en Juegos

Consiste en el uso de mecanicas de juego en Consiste en la integracidn de juegos como

entornos no lUdicos. Las actividades regulares se | herramientas de ensefianza y evaluacion, dentro

complementan con elementos propios de un del plan de trabajo.

juego, tales como: puntos, insignias, posiciones,

reglas, etc.

Esta orientado al logro de objetivos, a través de Esta orientado al aprendizaje a través de un juego

aumentar la motivacion. que apoye el desarrollo de conocimientos y
habilidades.

Se requiere que los estudiantes tengan Los conocimientos y habilidades también pueden

conocimientos adquiridos previamente. adquirirse utilizando el juego como herramienta
didactica.

Fomenta la motivacion y competitividad. Fomenta el pensamiento critico y resolucién de
problemas.

Recompensa por la culminacion de cada Contiene niveles que avanzan segln se vayan

actividad. adquiriendo y desarrollando los conocimientos y
habilidades.

Es més sencillo de implementar Requiere de mayor investigacion y
personalizacion del juego segun los objetivos.

Figura 3. Aprendizaje Basado en Juegos - Global Inclusive Education. Médulo 3:
Diferencias entre Aprendizaje Basado en Juegos y Gamificacion, por Microsoft,
2021, obtenido de https://education.microsoft.com/es-mx/course/a3cf9604/2
Copyright 2021 de Microsoft.

El APB, estd mas orientado al desarrollo de conocimientos y habilidades,
desarrollando su aprendizaje a través de cualquier tipo de juegos, desde los serios, hasta
la Ludificacion o Gamificacion. Y aqui es donde tocamos un punto de gran importancia,
y es gue la Ludificacion esta presente en ambas metodologias, ya que en la actualidad
es considerada como una herramienta pedagdgica que como docentes nos facilita el
proceso de ensefianza y aprendizaje de nuestros alumnos. Perdomo y Rojas (2019)
menciona que la Ludificacion emerge como una estrategia orientada a facilitar los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

El aprendizaje basado en juegos, puede aplicar cualquier modalidad, ya sea virtual o
mediante la vinculacion de juegos tradicionales con material concreto, el uso de juegos
serios, etc. En la Gamificacion pueden desarrollar también diferentes niveles, ademas de
gue el alumno puede aprender de manera autbnoma, repitiendo cada uno de los niveles
del juego, y convirtiendo ese tiempo que antes desperdiciaba en juegos de los cuales no
obtenia ningun beneficio, por tiempo en el que se divierte, aprende, se motiva, se desafia

27


https://education.microsoft.com/es-mx/course/a3cf9604/2

a si mismo, desarrolla competitividad y obtiene diversas recompensas a lo largo de su

proceso de aprendizaje.

2.4 La Gamificacion como Estrategia para la Ensefianza de las

Matematicas en Educacion Primaria En arial 12

Las matematicas suelen verse como algo aburridas, estresantes, des-motivantes e
incluso pueden catalogarlas como algo sumamente complicado, por lo que al ensefiarse
en el nivel de educacion primaria se suele mostrar desinterés en esta clase y niveles
bajos en las evaluaciones. Por lo que a través de esta Metodologia de Aprendizaje
conocida como Gamificacidén, es que se pretende innovar, transformar y motivar a los
alumnos a interesarse en esta materia, en donde comprendan que no es algo inservible
o aburrido, que solo necesita darle un giro a la forma en la que se suelen abordar los
contenidos de esta materia.

La gamificacion puede ser un método Util para favorecer la educacion inclusiva,

aumentar la participaciéon del alumnado e incrementar su motivacion; y aporta

informacion de calado susceptible de ser transferida a otros contextos a fin de
mejorar las experiencias de educacion a distancia garantizando la atencion a todo

el alumnado. (Garcia, 2021)

Desde el comienzo de la pandemia provocada por el SARS-COV2, en la educacion
se ha resaltado un fuerte cambio en la forma en la que se acostumbraban abordar cada
una de las clases, empezando por una que provocaba en los alumnos desinterés, estrés
y desmotivacién por la forma tan tradicional que la ensefiaban y la poca practica que
realizaban para interiorizar sus conocimientos. Por lo que algunos docentes optaron por
implementar esta metodologia, ya que no solo orecia una manera innovadora de
presentar los contenidos, sino que también les ayudaba a que los alumnos practicaran
unay otra vez, hasta el punto en el que ellos solos se motivaran para avanzar de nivel.
En este sentido, Garcia (2021) menciona que la gamificacion es considerada una
metodologia activa efectiva con objeto de ofrecer oportunidades de aprendizaje
significativo e inclusivo a los estudiantes

Cuando algunos docentes empezaron a implementar esta metodologia, no

pretendian que los alumnos fueran unos “genios” en el area que estuvieran aplicando,
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sino lo que pretendian era nuevamente despertar ese interés y curiosidad por conocer
mas sobre los temas que los rodean que, en este caso, era sobre las matematicas, una
asignatura que constantemente es despreciada por las multiples formulas con las que
cuenta.

En cuanto a la implementacion de la gamificacion en las matematicas se ha

observado una buena influencia de esta herramienta para desarrollar habilidades

de calculos y l6gica matematica en los estudiantes pues les permite a través del
uso de los diferentes software existentes desarrollar estrategias que les permitan
avanzar de nivel, lograr cumplir las metas, con el propdsito de alcanzar las mejores

calificaciones. (Encalada, 2021)

Cambiar la metodologia de ensefianza de las matematicas, permitira reducir el bajo
interés hacia esta materia, también ayudara a despertar su motivacién y su disposicién
por el tema que se les esté presentando, ya que esta metodologia plantea diferentes
formas de utilizarla, desde aplicarla con material concreto hasta el uso de diversas
plataformas virtuales. Cabe destacar que esta implementacién de la Gamificacién no solo
es un trabajo de los alumnos donde interactian con los temas que se les presentan
mediante el juego desde diferentes niveles, sino que también es responsabilidad del
docente adaptarse ante las necesidades educativas de sus alumnos, si se muestra que
no hay gran avance en algun nivel, es necesario buscar otras herramientas o adecuar la
situacién y el juego que se esta implementando.

Bricefio (2014) (citado por Encalada, 2021) menciona que es importante también

gue los docentes sean formados y capacitados de manera que utilicen estas

herramientas de forma adecuada en su proceso de docencia y a su vez vayan
evolucionando conforme lo haga la tecnologia pues la docencia en conjunto con la

tecnologia es dinamica.

2.5 Ventajas y Desventajas de la Gamificacion

Esta metodologia, al igual que las demas cuenta con diversas ventajas que

fortaleceran el desarrollo del aprendizaje de los alumnos, sin embargo, también cuentan
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con desventajas, como el uso de alguna plataforma que para algunos puede ser

complicada, entre otros aspectos.

En primera instancia se mencionaran las ventajas que se explican en la Revista
UNIR (2020):

Se trata de un sistema que contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje haciéndolo mas atractivo.

A la hora de introducir las TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion) en el aula es muy importante hacerlo desde esta premisa
bésica; siempre se conectara mejor con los alumnos si se hace jugando.
Amplia variedad de recursos que permiten adaptarse a niveles educativos y
materias muy diferentes.

La funcion de los maestros serd clave para seleccionar las aplicaciones,
programas o plataformas de aprendizaje que mejor se ajusten a cada alumno.
Nos permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula que ayudaran
a los docentes a motivar a los alumnos, personalizar las actividades y
contenidos en funcion de las necesidades de cada estudiante, favorecer la

adquisicion de conocimientos y mejorar la atencién.

Para poder aplicar y desarrollar la metodologia de la gamificacién, es necesario que

el docente se adentre en el mundo de la tecnologia, para poder aplicarla

satisfactoriamente, es por esto, que algunos autores mencionan algunas desventajas,

como por ejemplo Blas (2019) menciona:

Puede suponer un elevado coste, tanto si es un sistema de gamificacion
analégico como tecnoldgico, pues hay que conseguir mucho material que, en
ocasiones se tarda en preparar.

Los sistemas de recompensas tan a corto plazo pueden acostumbrar a los
estudiantes a trabajar solo frente a pequefos objetivos y premios o tener buen
comportamiento solamente para conseguir recompensas. Descontextualizar el
sistema de recompensas puede hacer que éstos pierdan su sentido y su
importancia.

En un juego normal todo jugador puede abandonarlo cuando quiera, no asi en el

contexto educativo ya que no es un contexto voluntario y deben jugar si o si. Las
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normas deben estar bien explicadas y claras para todos desde el primer dia ya
qgue puede llevar a algunos alumnos a impacientarse, desesperarse y querer
abandonar.

e Desconocimiento del profesorado sobre esta nueva tendencia que puede
provocar resultados negativos al principio. Ademas, la gamificacion supone un
reto y mucho trabajo para el docente en cuanto a la elaboracion de materiales,
especialmente si son materiales propios y originales.

e Sino se controla y se enseia a canalizar la competencia por querer ‘ganar’, ésta
puede provocar reacciones negativas e impulsar la agresividad y enemistad
entre los alumnos.

La Gamificacion, al igual que las demas metodologias de Ensefianza/Aprendizaje,
cuenta con un gran nimero de ventajas que le han permitido desarrollarse en todos los
niveles educativos, sin embargo, también cuenta con desventajas que de no ser tratadas
y analizadas pueden afectar el proceso de aprendizaje de nuestros alumnos, como
docentes tenemos el deber analizar cada una de las herramientas y opciones que

tenemos con la Gamificacién para poder innovar y transformar nuestra practica docente.

2.6 Claves y Herramientas para Gamificar en el Aula

Al igual que las demas metodologias, para gamificar en un aula, es necesario que
se utilicen y apliguen las claves que ha favorecido a otros docentes en el desarrollo del
aprendizaje de los alumnos, asi como también es importante conocer las herramientas
con las que se dispone como docente para poder aplicarla satisfactoriamente. A
continuacion, recurriremos a Sueiro (2015) quien menciona en el Blog de Gestazion que
las siguientes claves permiten al docente y al alumno incrementar exponencialmente las

posibilidades de que un programa de gamificacion funcione satisfactoriamente:

¢ Simplicidad: Al menos inicial. Para que un juego funcione la curva de aprendizaje
no puede ser demasiado alta, ni demasiado baja. El esfuerzo para alcanzar los
primeros logros debe ser asequible y estimulante. A partir de ahi la complejidad
debe aumentar de forma paralela a las habilidades de los jugadores.
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Autonomia: La posibilidad de tomar decisiones autonomas es fundamental en un
sistema gamificado. Desde la participacion voluntaria (un juego no puede ser
obligatorio), a la capacidad para asumir riesgos que puedan reportar ventajas o
penalizaciones. Sin cierto grado de libertad no hay gamificacion posible.
Motivacién: Detras de la participacion en un juego, ademas de la diversion, debe
existir una motivacion implicita o explicita por parte de los jugadores. Y esta
motivacion es la que mas hay que orientar hacia objetivos en un sistema
gamificado. Puede materializarse de muchas formas: privilegios, incentivos,
reconocimientos...etc.

Sensacion de progreso: Es la esencia de cualquier juego. Es la esencia de la vida.
Progresar, acumular, alcanzar ventajas o nuevos retos. Un buen sistema de
gamificacién debe tener una escala de progreso consistente y equilibrada, que
estimule el desafio para mantener el interés, pero que no sea tan dificil como para
generar frustracion y abandono prematuro.

Feedback periodico: Un jugador no sabe si lo esta haciendo bien o mal sin un
feedback de sus progresos. Un sistema gamificado debe reportar informacién
periddica a los jugadores para recompensar su buen trabajo, estimular nuevos
intentos 0 marcar nuevas metas mas complejas.

Factor sorpresa: La rutina mata la diversion. Por muy atractivo que sea un juego,
Si su mecéanica o recompensas responden a una pauta previsible y repetitiva es
muy probable que la gamificacion fracase. Es muy importante introducir elementos
sorpresa que reporten ventajas o penalizaciones inesperadas. Esta demostrado
gue muchos jugadores prefieren un logro inesperado a uno previsible, aunque su
valor pueda ser menor.

Rivalidad: Competir e intentar superar a un rival es otra de nuestras motivaciones
ancestrales. Y el juego la lleva incorporada de serie. Por eso introducir dosis de
rivalidad sana es siempre muy positivo en cualquier programa de gamificacion.
Eso si, debe modularse con cuidado para evitar derivas excesivamente
competitivas o abusos.

Diversion: No olvidemos que estamos hablando de juegos. Un sistema

gamificado, por muy orientado a resultados que esté, debe tener una proporcién
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razonable de diversion pura, sin mas objetivo que pasarlo bien. Es el contrapeso
necesario para el esfuerzo orientado a objetivos concretos.

e Comunidad: Jugar solo es, muchas veces, aburrido. La interaccion con otras
personas, directa o indirecta, es fundamental para establecer vinculos estables
con el juego. Por eso el sistema de gamificacién debe incluir un “plan de
socializacion”, es decir, una red de vinculos entre jugadores, equipos y rivales que
estimule la sensacion de pertenencia a una comunidad

e Storytelling: He dejado para el final una de las claves mas populares y
comentadas, aunque no por ello mejor conocidas ni menos importante. El juego
implica la entrada del jugador en lo que Johan Huizinga denominé “El circulo
magico”, la frontera que separa el ambito de un juego del mundo real. Un espacio
en el que los jugadores se sumergiran mentalmente, en el que asumiran el juego
como real y en el que aceptardn sus normas como inquebrantables.

Ahora que se han abordado las claves para aplicar satisfactoriamente la
metodologia de gamificacion, es necesario que comprendamos los elementos
fundamentales para su buen desarrollo, por lo que ahora recurriremos a Rosas (2017),

guien menciona los siguientes tres elementos:

a) Mecanicas: Las mecanicas son las reglas del juego. Son las normas de
funcionamiento del sistema gamificado y son las herramientas que tiene el
disefiador para construir una experiencia que permita involucrar al usuario de
manera dedicada y divertida en las actividades que desea realizar.

Entre las mecanicas mas habituales se encuentran:

Mundo: El espacio donde tiene lugar el sistema

- Avatar: La forma como se presenta el usuario dentro del sistema.

- Reglas: Las restricciones que hacen que el sistema sea estable.

- Misién: Es el objetivo que marca las acciones que se llevan a cabo.

- Recompensa: Los premios que irdn consiguiendo mientras superan los
retos propuestos.

- Progreso: Normalmente suele ser una barra que muestra como se ha ido

evolucionando dentro del sistema.
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Puntos: El avatar ird completandose con ellos gracias a que se resuelven
los diferentes retos. Suelen ser visibles y muestran la reputacion que se
tiene ante otros usuarios

Medallas: Premios que se adquieren cuando se desbloquean ciertas
misiones.

Ranking: Muestra los usuarios que estan en el maximo nivel del sistema.
Tabla de clasificacion: Muestra la posicion del usuario respecto a otros del
mismo rango

Desbloqueos: items especiales que se consiguen mostrando nuevos
contenidos.

Regalos: Herramientas de colaboracion que mejoran la interaccion con
otros usuarios.

Equipo: Conjunto de usuarios que resuelven una mision de forma
colaborativa.

Area social: Zonas que permiten la interaccion social.

Al momento de crear una propuesta gamificada se necesita hacer un trabajo

muy riguroso, aplicando las mecanicas de juegos y definiendo de antemano qué

dindmicas queremos que establezcan nuestros usuarios.

b) Dinamicas: Las dinamicas son las acciones que surgen cuando los jugadores

usan las mecanicas y tienen por objeto despertar el interés y motivar al jugador a

participar en la actividad que esta llevando a cabo. Entre las dinamicas destacan:

Aprendizaje: A medida que el jugador usa el sistema gamificado va
adquiriendo nuevos conocimientos de estrategias que permiten superar
retos complejos.

Retos: Estos deben ser claros y el usuario debera saber cuando ha
superado los mismos.

Socializacion: Las alianzas entre jugadores permiten que el usuario viva
experiencias distintas.

Emociones: Cada una de las acciones que se estan llevando a cabo

provocan unas emociones determinadas.
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e Competicidn: Los sistemas gamificados pueden favorecer la cooperacién
entre los usuarios. En un entorno competitivo se crea mayor interés y
motivacion en el jugador, bien sea en su desempefio individual o en un
grupo.

e |dentidad: En este aspecto se trataria en como el usuario se adentra en la
historia y la vive como si estuviera dentro del juego, de esta manera el
jugador vive una experiencia que puede ser compartida y repetida.

e Narrativa: La historia presente en el sistema gamificado es la puerta de
entrada del usuario a un mundo por conocer.

La gamificacion aprovecha nuestros deseos de estatus, logro, competencia y el
de formar parte de una comunidad social inclusiva. Muchos modelos de
gamificacién recompensan al usuario por completar la tarea deseada y luego se
utiliza una tabla de clasificaciéon para que se esfuercen por seguir mejorando.
Estos elementos resultan en una plataforma de gamificacién con altos niveles de

compromiso y que incentiva en volver en numerosas ocasiones.

Estética: La estética es el disefio que hace emerger las sensaciones, fantasias,
vivencias y experiencia de usuario. Son todos aquellos elementos que permiten
entender las reglas y hacen surgir las dinamicas.

La estética es la puerta de entrada de todo un sistema gamificado, la cual permite
al jugador avanzar al universo que se ha creado. Esta muy relacionada al disefio

visual y a la experiencia que pueda tener con el usuario con ésta.

2.7 El Proceso de Ensefanza Durante la Pandemia del SARS-COV2

Es un hecho que en la actualidad una de las principales herramientas que utiliza la

sociedad es la tecnologia, ya que esta dispone de multiples ramas que se pueden utilizar
en diversos campos, como lo es la educacion. De acuerdo con Garcia (2021) la crisis
generada por la COVID-19 ha causado importantes efectos en practicamente todas las
areas sociales, incluyendo la educativa. En marzo del 2020 se vio en incremento la

necesidad por conocer herramientas que nos permitieran comunicarnos y continuar con
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nuestra educacion ante la pandemia por la que se enfrenté el mundo, es decir, del SARS-
COV2. Esta pandemia provoco una gran variedad de cambios, como el de tener un
aislamiento social obligatorio a nivel mundial, cerrando fronteras, cortando comunicacion
de manera presencial, entre otros problemas.

La COVID-19 ha generado un escenario educativo inesperado en el que la

educacion a distancia se ha convertido una realidad en todas las etapas educativas.

No obstante, atender a todo el alumnado debe seguir siendo una prioridad docente.

Este estudio de caso examina el efecto generado por una propuesta gamificada

sobre alumnado de tercero y cuarto de primaria. (Garcia, 2021)

Ante esta situacion, el mundo tuvo que cambiar la vida que conocia, para poder
identificar con que aspectos positivos y beneficios podria contar para poderse
desarrollando. Empezaron a comunicarse con otras personas a través de llamadas
electronicas, correo, redes sociales e incluso recurriendo a las viejas practicas de enviar
cartas escritas a mano. La sociedad se transformo, se adapt6 a la situacion a la que se
enfrentaba y aunque fue un proceso dificil, poco a poco ha logrado afrontar los retos que
se le presentan. Los miembros que forman parte del personal educativo, no podian
guedarse atras ante estas demandas de la sociedad, por lo que tuvieron que aprender a
utilizar herramientas, estrategias y metodologias que para algunos eran totalmente
nuevas.

En este escenario, el profesorado de todas las etapas educativas tuvo que

adaptarse sin apenas tiempo de reaccion a una nueva forma de ensefianza, en la

gue cada discente se encontraba aislado del resto y las casuisticas individuales

cobraban, si cabe, mayor relevancia. (Garcia, 2021)

El sector educativo empez6 poco a poco a recuperarse, a recuperar la
comunicacion con todos sus alumnos, asi como también a integrar a nuevos personajes
gue serian fundamentales para el proceso de ensefianza del alumno. Retomaron los
cursos que antes no hicieron, se capacitaron y adquirieron nuevas destrezas y
habilidades para poder apoyar a sus alumnos. Uno de los primeros pasos que realizaron
después de sus capacitaciones, es comunicarles a todos sus alumnos a través de que
plataformas estarian en comunicacion, asi como también comunicar cudl seria la forma

de trabajo mientras estabamos a distancia.
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Algunos docentes optaron por seguir con clases a través de plataformas, en donde
sus alumnos podian conectarse y recibir una clase en vivo durante su horario escolar;
otros decidieron grabar sus explicaciones para después subirlos a la plataforma de
YouTube, donde sus alumnos podian recurrir a ella en cualquier instante de acuerdo a
sus necesitas. Existieron multiples estrategias y actividades que implementaron los
docentes para continuar con el proceso de aprendizaje de sus alumnos, tal como los que
se mencionaron anteriormente. Ante la situacion de la educacion en tiempos de
confinamiento, a raiz de la declaracion de estado de Pandemia por la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS), la mayoria de los paises en el mundo recurrieron a la
alternativa de virtualizar la educacion. (Rocha, 2020)

En este sentido, una de las metodologias que optaron por implementar los docentes
ante las necesidades de sus alumnos, asi como también ante el interés que se presento
por parte de la sociedad, es la metodologia hibrida y el aula invertida, caracterizandose
por tener una educacion a distancia durante este tiempo de aislamiento social, donde los
docentes buscaron recuperar ese interés y motivacion que se iba perdiendo conforme
pasaba el tiempo de aislamiento, realizando un cambio en la perspectiva de la forma
tradicional en que se desarrollaba

Ante esta problemética que impacto a la sociedad, esta metodologia conocida como
Gamificacion, para algunos puede resultar un tanto complicada, debido a que esta
implica por lo general (aunque no es obligatorio) el uso de la tecnologia y los juegos
virtuales, por lo que esta metodologia es un verdadero reto, el cual se buscara

implementar a través de esta investigacion.
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Capitulo Illl. Fundamentacion Metodoldgica

Introduccion

En este capitulo se determinara la metodologia de investigacion que se
implementard a lo largo del proceso del desarrollo de este documento de titulacion,
describiendo desde sus estrategias hasta sus procesos de analisis de datos, asi mismo,
se mencionaran aspectos que estaran influyendo los resultados como, por ejemplo: las
variables; los sujetos de estudio de esta investigacion; las hipétesis o supuestos que han
surgido a lo largo de esta investigacion; las herramienta, aparatos o materiales que nos
permitirdn implementar las estrategias y técnicas de la metodologia de aprendizaje y la

metodologia de investigacion.

3.1 Enfoque Metodolégico

En este apartado se describiran la metodologia de investigacién que se estara
aplicando a lo largo de esta investigacion, con el fin de comprender, analizar y compartir
los resultados obtenidos con un grupo de segundo afio de educacion primaria. Toda
investigacion cuenta con un tipo de metodologia, ya sea cualitativa, cuantitativa o mixta
gue se encargara a guiar al investigador o a los investigadores en desarrollar sus
propdsitos y en tener un enfoque definido.

El término metodologia hace referencia al modo en que enfocamos los problemas

y buscamos las respuestas, a la manera de realizar la investigacion. Nuestros

supuestos tedricos y perspectivas, y nuestros propadsitos, nos llevan a seleccionar

una u otra metodologia. (Quecedo & Castafio, 2002).

Toda metodologia de investigacion, explica las herramientas, técnicas y estrategias
de la investigacion que se esta realizando, en este caso, sus aportaciones nos permitiran
llevar un seguimiento de cada uno de los pasos que se llevardn a cabo en la
implementacion de la gamificacion en el aprendizaje de las operaciones basicas de la
aritmeética en un grupo de segundo afio de educacion primaria. Sanchez (2021) define a
las metodologias de investigacion como el conjunto de técnicas que, coherentes con la
orientacién de una investigacion y el uso de determinadas herramientas, permitiran la

obtencién de un producto o resultado particular.
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En esta investigacion, pretendo conocer como las actividades propuestas por la
metodologia de aprendizaje conocida como gamificacion pueden influir en el alumno para
comprender, razonar y aplicar las operaciones basicas de la aritmética en su vida
cotidiana, es decir, se buscara crear ciertas cualidades en el alumno, que me permitan
identificar cual es la mejor metodologia de ensefianza sobre las operaciones basicas de
la aritmética, asi mismo se hara un analisis en base a los resultados arrojados con cada
una de las estrategias que se implementaran.

Para implementar esta investigacion, no sélo queremos responder a las preguntas:
cuanto, qué tanto o qué tan seguido se desarrolla cada uno de los planteamientos de
nuestras preguntas de investigacion, sino que también queremos saber cuales son las
percepciones de los sujetos de estudio con el que se desarrolla esta investigacion. Por
lo anteriormente dicho, en esta investigacion haremos uso de la metodologia conocida
como “mixta”, la cual se caracteriza por ser una combinacién entre la metodologias
cualitativa y cuantitativa, ya que estas nos permitiran llevar un mejor analisis de los
resultados mas profundo, segun Sanchez (2020) esta metodologia “integra tanto
investigacion cuantitativa como cualitativa y provee una aproximacion holistica que
combina y analiza datos estadisticos con perspectivas contextualizadas a un nivel mas
profundo”.

A continuacion, se presenta la figura 4, en la que muestran los principales aportes

de las dos metodologias que integran a la metodologia mixta.

e Tiende a buscar las causas de los| ¢ Es aquella que reclama Ia
fendbmenos en la profundidad de intervencién de datos cuantificables o
las interpretaciones que los sujetos numericos (cantidades, magnitudes),
hacen sobre aquellos, por lo que por lo que trabajan con universos muy
trabajan con porciones de sujetos 0 grandes (sobre los cuales toman
materiales a veces muy pequefios muestras  representativas  como
(echando mano, en ocasiones, de la criterio de validacion).
llamada “saturacion de una muestra”).
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e Permite a los investigadores obtener | e Esta relne datos numéricos que

un mejor entendimiento de procesos pueden ser jerarquizados, medidos o
complejos, interacciones sociales o categorizados a través de analisis
fendmenos culturales, pues recolecta estadistico y ayuda a descubrir
datos de experiencias vividas, patrones y relaciones, asi como a
emociones 0 comportamientos y los realizar generalizaciones.

significados que los individuos les | ¢ Responde a la necesidad de ofrecer

proporcionan. conclusiones generalizables sobre los

e Permite hacer uso de |las los fenbmenos que analizan, mas que
“percepciones” de los sujetos a los particularidades de “sentido” sobre
que estudia, es decir, las “cualidades” aquellos. Por ello, este tipo de
del mundo desde las investigacion es atil para
representaciones de los sujetos, por encontrar cuanto, qué tanto, qué tan
lo que es Uutil en la exploracion seguido o en qué medida ocurre un
de como o por qué las cosas han determinado fenbmeno.

ocurrido, interpretacion de eventos y

descripcién de acciones.

Figura 4. Métodos de investigacion: Qué son y como elegirlos. Adaptado del sitio web de
QuestionPro, por P. Sanchez, 2021, obtenido de
https://www.questionpro.com/blog/es/metodos-de-
investigacion/?fbclid=IwWAROMhfSBjtEt0OIljSodcrHfSaxOTOEgneTrlyfwAMxh2YQE7M21
ZPcH17r0

Elaboracién propia

Como vimos en la Figura 4, la metodologia mixta aporta grandes aportes a esta
investigacion, ya que no solo se encargaran de darnos un valor estimado en el andlisis
de los datos, sino que también nos permitirA evaluar las cualidades, actitudes y
percepciones que desarrollaran los sujetos de estudio, el cudl sera evaluado con el
instrumento “Escala AMMEC” y con la “Lista de cotejo para evaluar el aprendizaje de las
operaciones basicas de la aritmética” los cuales seran explicados mas adelante.

Ahora bien, el tipo de estudio correspondera a investigacion correlacional, ya que
como mencionan Cortés e Iglesias (2004) “evaluar la relacion que existe entre dos o mas

conceptos, categorias o variables” con esto se pretende determinar el grado de las
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variables que actian de manera conjunta con la variacion de otros factores. Para esta
investigacion en particular, se trata de analizar la implementacion de la gamificacion
en relacion con el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética de los
alumnos de segundo grado como variables que se analizarén, teniendo como contexto

la Escuela Primaria Profesor Jestis Ramén Alvarez.

3.2 Diseiio de la Investigacion

El disefio de la investigacion que se usaré para este estudio es de tipo descriptiva
debido a que se busca analizar con detalle cada uno de los elementos y estrategias que
se pondran en préactica a lo largo de este tema de investigacion, como menciona Molina
(2021) “este tipo de investigacion realiza un informe detallado sobre el fenémeno de
estudio y sus caracteristicas, busca tener una informacion clara sobre el objeto
estudiado”.

Asi mismo, se tendra también en consideracion una correlacién, debido a que esta
nos permitira tener un mejor analisis de los datos que se desarrollan entre las variables
gue se expondran en los siguientes apartados. Tesis y Masters (2021) menciona que la
investigacion de correlacion “intenta determinar la extension de una relacion entre dos o
mas variables usando estadisticas de datos”.

En el analisis de datos se interpretara el planteamiento del problema, los sujetos de
estudio, los objetivos de estudio y las hipétesis o supuestos que se plantearon en esta

tesis de investigacion.

3.3 Contextualizacion de la Problematica

En este apartado se detalla el marco contextual en el que se implementa esta
investigacion, partiendo de la descripcion del escenario fisico, las condiciones y las
situaciones que intervienen en el desarrollo de los sujetos de estudio.

En este sentido, la presente investigacion se desarrolla en el turno matutino de la
Escuela Primaria Profesor “Jestis Ramon Alvarez”. Esta escuela tiene un control Pablico
de nivel educativo Primaria de turno Matutino, perteneciente al SEER (Sistema Educativo
Estatal Regular) con clave 24EPR0528G, zona 02, sector 01. Ubicada en la calle Julio
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R. Cordoba #302, en el Fraccionamiento La virgen del municipio de Soledad de Graciano
Sanchez, CP 78434, es una de las 310 escuelas de la ciudad. La escuela se encuentra
fuera de la periferia, aunque parte de la zona urbana.

Debido a la pandemia provocada por el SARS-COV2, los alumnos han tenido que
desarrollarse bajo dos modalidades: virtual y presencial. Aunque en la actualidad la
mayor parte de las sesiones se dan de manera presencial, existen diferentes
restricciones como que las sesiones se vieron reducidas en su periodo de tiempo, asi
como también el nimero de inasistencias se ha visto incrementado. Durante este ciclo
escolar se ha tenido que modificar los horarios de clase, dividiendo a los grupos en 2
grupos. El primer grupo se presenta en un horario de 8:00 am a 10:00 am y el segundo
grupo de 10:30 am a 12:30 pm. Durante la entrada y salida de los alumnos se aplica el
protocolo de sanidad, el cual consiste en la aplicacion de gel anti-bacterial y la sana

distancia para evitar aglomeraciones.

3.3.1 Caracteristicas del entorno escolar

El entorno que rodea al centro escolar se conforma de manera inmediata de
viviendas, algunas de estas viviendas son pertenecientes a las familias de los alumnos
gue acuden a los diversos grupos de esta escuela.

Para el traslado hacia la escuela, los alumnos recurren a los siguientes medios de
transporte: transporte publico (camiones, taxis, uber’s), bicicletas, motocicletas, autos
particulares e incluso llegan caminado debido a que la gran mayoria de los alumnos
tienen sus viviendas cerca de la escuela.

En el Anexo B, se muestra que la Escuela Primaria Profesor Jestis Ramon Alvarez
es el unico centro educativo de educacion primaria en este sector, lo cual propicia que

algunos grupos se encuentren saturados.

3.3.2 Caracteristicas del Edificio Escolar

En este apartado se describira cada una de las caracteristicas del edificio en donde
se encuentra la Escuela Primaria Profesor Jestis Ramén Alvarez. La estructura del centro

educativo se conforma de un area techada cerca del portén de rejilla de acceso y de
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salida de la comunidad escolar. La escuela esta delimitada por una barda de concreto,
asi como también unas secciones de rejilla que permiten visualizar a los alumnos desde
el exterior y desde el interior del centro educativo.

Tiene los servicios basicos de luz, agua, drenaje, servicio de internet (con baja
intensidad), teléfono, asi como también es acreedora del servicio de bebederos. La
institucidon cuenta con una cancha (patio) donde se desarrollan los siguientes eventos:
actividades deportivas y eventos civicos; asi mismo cuenta con dos oficinas de direccion
(una matutina y otra vespertina), unas mesas que solian utilizarse para que los alumnos
loncharan, pero por la situacién provocada por el SARS-COV2 ha sido utilizada para
desarrollar actividades ladicas con algunos grupos o para llevar a cabo el ordenamiento
de los materiales que se entregaran a los alumnos.

También cuenta con dos areas asignadas para sanitarios (un area es para los
sanitarios matutinos, y la otra area es para los sanitarios vespertinos), cuenta con una
bodega para el personal de intendencia. En los alrededores encontraremos zonas de
areas verdes que se pueden visualizar desde las aulas que integran el centro educativo.
En el exterior de la escuela encontramos algunos tramos de terraceria que en ocasiones
provoca que la comunidad escolar ensucie su vestimenta.

El centro educativo cuenta con 12 aulas repartidas en los seis grados y en los
grupos “A” y “B”. La infraestructura de cada aula no es suficiente, debido a que el espacio
es reducido para la cantidad de alumnos que tiene cada grado, este problema se vio mas
evidente con la pandemia que se ha estado viviendo, ya que el grupo tuvo que ser divido
en dos turnos para que tuvieran el suficiente espacio para evitar contagios (Ver Anexo
C).

3.4 Sujetos de Estudio

En este apartado se detallara la poblacion, asi mismo, se describira el grupo

muestra donde se estara trabajando para implementar nuestro tema de estudio.
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3.4.1 Poblaciéon

Segun Zapata (2020) “la poblacion estadistica es el colectivo o conjunto completo
de elementos con caracteristicas en comun y que se quiere estudiar. Estos elementos
pueden ser personas, seres Vvivos, objetos inanimados, eventos, actitudes hacia algun
suceso y negocios diversos”.

Con respecto a la escuela donde se estd llevando a cabo esta tesis de
investigacion, la Escuela Primaria Profesor Jesis Ramon Alvarez, atiende a una
poblacién estudiantil de 465 alumnos en total de seis a doce afios, conformados por 12
grupos (A y B), que van de primero a sexto grado de primaria, con un promedio de 35
alumnos por grupo. Cuenta con alumnos con necesidades educativas especiales quienes
son atendidos de manera particular por los padres de familia. La poblacion estadistica
sera de 31 alumnos, los cuales son los que integran al grupo de 2° “A” mismo en el que
se esta implementando de la gamificacién en el aprendizaje de las operaciones basicas

de la aritmética.

3.4.2 Muestra

De acuerdo con Lopez (2004) la muestra “es un subconjunto o parte del universo o
poblacion en que se llevara a cabo la investigacién. Hay procedimientos para obtener la
cantidad de los componentes de la muestra como féormulas, légica y otros [...]. La
muestra es una parte representativa de la poblacion”.

La presente investigacion se desarrolla en el grupo de segundo afo, grupo “A”, en
el turno matutino, con un total de 31 alumnos, siendo un tipo de muestra finita debido a
gue como menciona Lépez (2019) una poblacion finita “Es aquella en la que el nimero
de valores que la componen tiene un fin. Por ejemplo, la poblacién estadistica que nos
indica la cantidad de arboles de una ciudad es finita. Es cierto que puede variar con el
tiempo, pero en un instante determinado es finita, tiene fin.” Debido a que la poblacion
estadistica es una cantidad que no supera los 100000 sujetos de estudio, se utilizara la

siguiente formula para calcular el tamafio de la muestra:
N = 72 x D *q
e2x(N—1)+Z%?xp=xq

n =
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A continuacioén, se desglosa la formula para calcular el tamafio muestra estadistico

de una poblacion finita:

de una poblacién finita

Desglose de la formula para calcular el tamafio muestra estadistico

aceptable

Letra/Simbolo Significado Valor otorgado para
esta investigacion

N Poblacion 31

Tamafo de muestra o?
Z Nivel de confianza (Para 1.64

un nivel de seguridad de
90%)

P Probabilidad de éxito 50%
q Probabilidad de fracaso 50%
e Error de muestreo 0.09

Figura 6. Desglose de la férmula para calcular el tamafio muestra estadistico de una

poblacion finita.

En la figura 6 podemos identificar el desglose de la formula por lo que a

continuacion, se presenta los pasos para realizar el calculo para determinar el tamafio

de la muestra estadistica de esta investigacion:

31%1.642%0.5%0.5

20.8444
0.9154

n = 22.7708106

n =
0.092(31-1)+1.642%0.5%0.5
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Debido a que el tamafio de muestra estadistico es de 22.77, se tomara 23
alumnos como tamafio muestra, mismo dato que se acomodo con el nimero de

alumnos asistentes en los momentos de intervencion.

3.5 Hipotesis o Supuesto

En este apartado se describiran las hipoétesis sobre la tesis de investigacion que se
estd desarrollando con el grupo de estudio. A continuacion, se presentan las tres
hipbtesis de este tema de estudio:

Hoi: La implementacion de la Gamificacion tiene impactos positivos en el
aprendizaje de los alumnos.

Ho2: La Gamificacion influye en la mejora de las actitudes hacia las matematicas.

Con toda la informacién recopilada sobre este tema de investigacion es que se
formularon las anteriores hipotesis, las cuales se desglosaron en base a las partes

principales de esta tesis.

3.6 Variables

Existen factores que podran influir en nuestra investigacion, estos factores en el
campo de investigacion reciben el nombre de variables, por lo que en este apartado se
describiran las variables de estudio de esta investigacion, en la cual se trata de analizar
la implementacion de la gamificacién en relacién con el aprendizaje de las operaciones
basicas de la aritmética de los alumnos de segundo grado. Para este estudio, se han
considerado las siguientes variables:

Variable independiente:
El grado de implementacién de la gamificacion
Variable dependiente:
Rendimiento académico en el aprendizaje de las operaciones basicas de la

aritmética.
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A partir de nuestro tema de investigacion se desarrollaron estas dos variables,
donde la variable independiente sera el grado de implementacion de la gamificacion,
variable que se eligié debido a los cambios constantes que se han tenido en el sector
educativo y los cuéles nos han ocasionado en diversas ocasiones, la modificacion total

o parcial de la forma en que se llevaria a cabo esta implementacion.

3.7 Instrumentos de Evaluacion

En una investigacion es necesario llevar a cabo una evaluacién donde se mostraran
los cambios, aciertos, errores, aspectos a mejorar, entre otros aspectos. Para conocer
todos estos aspectos es necesario utilizar instrumentos que nos ayudaran a identificar el
nivel de implementacion de la Gamificacion para el desarrollo de las operaciones basicas

de la aritmética en el grupo donde se llevé a cabo esta investigacion.

3.7.1 Escala AMMEC

En primera instancia se realizard una evaluacion de las actitudes de los alumnos
de segundo grado hacia las mateméticas, para ello se recurrié a Sdnchez y Ursini (2019)
guienes nos plantean que “las actitudes hacia las matematicas dependen de una serie
de factores como lo son los aspectos personales, el ambiente en donde se desarrolla, su
contexto familiar, etc.” Cabe mencionar que este instrumento se aplica en el primer
momento de intervencién, asi como también al final de este proceso, ya que como bien
se menciona en la introduccion y en los antecedentes, uno de los problemas que son
preocupantes para la educacion es el desinterés hacia esta materia.

Por lo tanto, el instrumento que se utilizara para evaluar estas actitudes hacia las
matematicas, asi como también el autoconocimiento que tienen los alumnos sobre esta
materia antes de la implementacion de la gamificacion es el que proponen Orendain,
Sanchez y Ursini (2004):

v' Laescala AMMEC (Actitudes hacia las matematicas y las matematicas ensefiada
con computadora), utilizando solo sub-escala 1 y 3. De acuerdo a los autores ya

mencionados, estas dos sub-escalas se destacan por:
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o La primera sub-escala, Actitudes hacia las matematicas (AM), esta
constituida por 11 enunciados cuyo propdosito es conocer lo que los alumnos
piensan y sienten acerca de las matematicas y la clase de mateméticas (Ver
Anexo D).

o La tercera sub-escala, Autoconfianza para trabajar las matematicas (ACM),
estd compuesta por 7 enunciados y se enfoca en indagar lo que los alumnos
piensan sobre si mismos, como aprendices y como resolutores de tareas

matematicas.

3.7.2 Lista de cotejo para evaluar el aprendizaje de las

operaciones basicas de la aritmética

El segundo instrumento de evaluacion, es una lista de cotejo (ver Anexo E) para
evaluar el aprendizaje de los alumnos sobre las operaciones basicas de la aritmética, el
cual sera aplicado en el cierre de la Ultima sesién. El instrumento se elaboré en base a
la lista de aprendizajes esperados que marca la SEP (2017) en Aprendizajes Clave. Los

criterios para llevar a cabo esta lista de cotejo son los siguientes:

(4) Avanzado (3) Logrado (2) En proceso (1) No logrado

3.7.3 Modelo de evaluacién de entrenamiento de cuatro niveles de

Kirpatrick

El tercer instrumento que se utilizard en esta investigacion, esta enfocado a evaluar
el proceso de implementacion de la gamificacion, esté instrumento es conocido como:
“Modelo de evaluacién de entrenamiento de cuatro niveles de Kirkpatrick” (ver Anexo F).
El modelo nos ayuda a identificar cuales han sido los cambios que han desarrollado los
sujetos de estudio, es decir, los cambios que han tenido los alumnos de segundo grado.
Los cuatro niveles de evaluacion de Kirpatrick, de los cuales sol6 se aplicaran el nivel 1
y 3:

¢ Nivel 1 Reaccion: Este nivel se destaca en pensar en el futuro, debido a que sus

aportes nos ayudan a identificar los aspectos que se deben de mejor en otra
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aplicacion de la gamificacion, por lo que su aplicacion tiende a ser a modo de
formularios y/o cuestionarios.

e Nivel 2 Aprendizaje: este nivel nos permite identificar lo que los alumnos han
aprendido a lo largo de la aplicacion de las estrategias propuestas en esta
investigacion, permitiéendonos analizar aquellas competencias, habilidades y
destrezas que han adquirido los sujetos de estudio.

e Nivel 3 Comportamiento: este nivel es fundamental para esta investigacion,
debido a que estd encaminado a identificar como los sujetos de estudio o los
alumnos aplicaran lo aprendido en la vida cotidiana, y si recordamos bien, las
matematicas pretenden que los alumnos aprendan a resolver los problemas para
aplicarlo en su vida cotidiana.

e Nivel 4 Resultados: este es el nivel donde todos los deméas se unen, debido a

gue es el momento de analizar lo obtenido con cada nivel.

Una de nuestras variables de estudio, es el nivel de implementacion, por lo que
para poder identificar como influye esta variable, se realizara categorizaciones de sus
respuestas para poder analizar este instrumento cualitativo en donde se buscara
principalmente identificar qué cambios se han tenido con los alumnos al llevar a cabo

una transicién de metodologia de aprendizaje que para ellos es totalmente nueva.

3.7.4 Ciclo Reflexivo de Smith

El cuarto instrumento que se utilizara en esta investigacion es el “Ciclo Reflexivo de
Smith”, el cual se caracteriza por llevar a cabo una reflexion de la practica educativa para
gue los docentes puedan identificar aquellos cambios positivos que se lograron al
implementar ciertas estrategias, tal como la implementacion de la gamificacion para el
aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética. Este instrumento consta de

cuatro etapas o fases, tal como se muestra en la siguiente figura:
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Momentos del ciclo de revision de la
practica

e ;CoOmo se
podria
cambiar?

4. Reconstruir

\

3. Confrontar 2. Explicar

¢Queé
principios
inspiran mi
ensefanza?

e ;Cudles
son las
causas?

Figura 7. Ciclo Reflexivo de Smith (1991).

Como ya vimos en la figura 7, cada una de estas fases se encarga de responder
una pregunta en especifico, por lo que para poder cumplir con una respuesta mas certera
se necesitan considerar diversos aspectos. En la primera fase, el docente para poder
describir adecuadamente sus practicas, debe tomar en cuenta cuales han sido sus
regularidades al momento de realizar sus intervenciones, ademas de sefialar cuales han
sido sus contradicciones, quienes intervinieron, hechos relevantes como por ejemplos
algunos aspectos detonantes para realizar algiin cambio o como factor de motivacion,
asi mismo también se deben de sefialar los hechos, sucesos o actividades que fueron
irrelevantes. Dicho esto, podemos afirmar que la primera etapa se encarga de describir
en detalle los aspectos que sucedieron durante la practica educativa, tomando en
consideracion los aspectos positivos y negativos. Simplificando todo lo dicho, esta etapa
se encarga de abordar la practica educativa como una problematica que tiene aspectos
a mejorar para una proxima intervencion, tal como mencionan Flores y Pifieiro (2018),
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citando a Smith (1991) “un primer paso de este ciclo es percibir las problematicas de la
practica docente, para lo cual es de utilidad ser capaz de describir nuestras practicas y
(a) utilizar dichas descripciones como base para posteriores debates y desarrollos".

La segunda etapa recibe el nombre de “inspiracién” por lo que es en este punto
donde se deben de buscar investigadores que coincidan con lo que se esta planteado,
es decir, que tengan la misma postura sobre este tipo de practica que se esta tratando
de analizar, donde se sustente y se afirme lo que se esta relatando en el andlisis de la
practica educativa. Flores y Pifieiro (2018) traducen esta etapa como “encontrar cuales
son los marcos tedricos que mueven o inspiran la accion que hizo actuar de determinada
forma, dando origen al problema profesional”,

La tercera etapa, se dirige a la confrontacion es aqui donde se lleva un analisis
exhaustivo para poder identificar qué aspectos fueron los que nos llevaron a este fin,
para ello, Flores y Pifieiro (2018), citando a Smith (1991) sefalan las siguientes
preguntas que ayudaran a cumplir con esta etapa del ciclo reflexivo:

e ¢ Supuestos, valores, creencias?

e ¢De donde proceden?

e ;Qué practicas sociales expresan?

e (Qué eslo que mantiene mis teorias?

e (Qué eslo que encierran mis teorias?

e ¢ Qué relacion existe entre lo personal y lo social?

e ;Qué intereses estan siendo servidos?

Como podemos observar, es en esta etapa donde se realiza una reflexion sobre las
etapas anteriores, considerando la descripcion y las teorias que hasta el momento han
fundamentado lo planteado sobre la practica educativa que se pretende reflexionar.
Dicho esto, Flores y Pifieiro (2018) mencionan que en esta etapa “se espera confrontar
la posicion de quien realiza el ciclo de reflexion con sus creencias y convicciones,
mostrando las ideas que nos llevaron a actuar de esa forma”.

La ultima etapa esta enfocada a los cambios que se puedan efectuar a futuro, los
aspectos que se consideran que podrian ser mas favorecidos en pro del aprendizaje de
los alumnos y del propio docente. Para cumplir con esta etapa, Flores y Pifiero (2018),

citando a Smith (1991) sefalan las siguientes preguntas:
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e (¢ Qué podria hacer diferente?

e ¢Qué es lo que considero importante desde un punto de vista pedagogico?

e (Qué eslo que tendria que hacer para introducir estos cambios?

Con base a las preguntas anteriores, se pretende revisar todo el problema desde el
inicio, para poder identificar qué aspectos se pueden mejorar, cuales fueron sus aciertos

y que se debe de descartar o cambiar en su totalidad.
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Capitulo IV. Andlisis e Interpretacion de Datos

En este capitulo se llevara a cabo el analisis de los resultados obtenidos a lo largo
de esta tesis de investigacion, donde se presenta la forma en que se intervino con los
alumnos, asi como también las figuras que muestras los resultados obtenidos en cada
uno de los instrumentos de evaluacion que se aplicaron.

Para ello se han considerado 5 sesiones de intervencion (ver anexo G) enfocadas
los siguientes aprendizajes esperados que se marcan en el libro de Aprendizajes Clave
(2018) de segundo grado de educacion primaria:

e Resuelve problemas de suma y resta con nimeros naturales hasta 1000.

e Usa el algoritmo convencional para sumar.

e Calcula mentalmente sumas y restas de numeros de dos cifras, dobles de
nameros de dos cifras y mitades de numeros pares menores que 100.

e Resuelve problemas de multiplicacion con numeros naturales menores que 10.

Se decidié realizar estas intervenciones en dos momentos, mismos que se
desarrollarian a lo largo de una semana. El primer momento se enfocé en conocer las
actitudes y la autoconfianza para trabajar con las matematicas mediante el instrumento
AMMEC, ademas de la resolucion de problemas de suma y resta, utilizando ambos
algoritmos convencionales con numeros naturales hasta 1000, dicho momento se
desarroll6 en las dos primeras sesiones de estas intervenciones, para ello se propusieron
dos diferentes actividades que promovian el trabajo en equipo, asi como también la
competitividad entre todos los equipos para ganar el primer premio.

El segundo momento de intervencion, estaba enfocado al siguiente aprendizaje
esperado:

e Resuelve problemas de multiplicacién con nimeros naturales menores que 10.

Este momento de intervencion estuvo divido en tres sesiones, donde en las
primeras dos se realizaron diferentes actividades enfocadas a dicho aprendizaje
esperado; la resolucion de problemas de multiplicacion. En la dltima sesion se realizé
nuevamente la aplicacion del instrumento AMMEC, asi como también se instruyé a los
alumnos para la resolucion del instrumento “El Modelo de evaluacién en 4 niveles

de Kirkpatrick”. Cabe mencionar que este udltimo instrumento estd enfocado a la
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aplicacion de la metodologia de gamificacién, aspecto principal de esta tesis de

investigacion.

e Diagnostico de las
actitudes y
autoconocimiento
para trabajar con
las matematicas.

e Introduccion a la
gamificacion.

¢ Nivel 1: Sumas y

restas con

nameros naturales

del

instrumento de

Aplicacion

evaluacién
AMMEC
Indicaciones 'y
explicacion de la
dinamica del
juego
gamificado.
Aplicacién  del
juego de
serpientes y
escaleras, para
la resolucion de

sumas y restas

de nameros
naturales
menores de
1000.

Escala
AMMEC
Tablero de los
niveles del
juego.

Tablero de

clasificacion de
los equipos.
Tablero de la
aldea del hada.
Tablero sobre
las formas en
que  podrian
ganar puntos.
Tableros  del
juego
“‘Serpientes 'y
escaleras de
sumas y
restas”

Dados

hasta 1000.
e Nivel 2: Sumas
con ndmeros

Aplicacion  del
juego “Laberinto

de sumas, para

Laberintos de

sumas
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naturales  hasta la utilizacion del | e Tablero de los
1000. algoritmo niveles del
e Adicion convencional juego.
para sumar y él| e Tablero de
también las clasificacién de
resuelve los equipos.
mediante el o Tablero de la
calculo mental aldea del hada.
de sumas vy Tablero  sobre
restas de las formas en
numeros de dos que podrian
cifras y mitades ganar puntos.
de nameros
pares menores
que 100.
Segundo e Nivel 3:| e Aplicacion de Conos de
momento multiplicaciones. hojas de trabajo multiplicaciones.

Resuelve
problemas de
multiplicacion con
nameros
naturales

menores que 10.

tituladas “Conos
de
multiplicaciones”
dénde los
alumnos
resuelven
problemas de
dicha operacion
con nameros
naturales

menores que 10.

Tablero de los

niveles del
juego.
Tablero de

clasificacion de
los equipos.

Tablero de la
aldea del hada.
Tablero  sobre
las formas en
que podrian

ganar puntos.
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Nivel 4:
multiplicaciones.
Resuelve
problemas de
multiplicacion
con nameros
naturales
menores que 10.

Recompensas

del
juego “Dominds
de

multiplicaciones”

e Aplicacion

en doénde los
equipos
resuelven
problemas de
multiplicacion
con nameros
naturales
menores que 10.

e Entrega de los

de

multiplicaciones.

Dominds

Tablero de los

niveles del
juego.
Tablero de

clasificacion de
los equipos.
Tablero de la

aldea del hada.
Tablero sobre las

formas en que

las matematicas.
del
de
implementacion
de

gamificacion.

Evaluacion

nivel

la

evaluacion en 4
niveles
de Kirkpatrick

podrian  ganar
regalos a los puntos.
ganadores del |, Regalos
juego. sorpresa.

e Evaluacibndelas | e Aplicacion de la| e Escalas
actitudes y Escala AMMEC AMMEC
autoconocimiento | e Aplicacion del| e E| Modelo de
para trabajar con Modelo de evaluacion en 4

niveles
de Kirkpatrick

Figura 8. Actividades organizadas en cada sesion. Elaboracion propia.
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Primer momento

4.1 Diagndstico de las actitudes y autoconocimiento de los alumnos

para trabajar con las matematicas.

En el primer momento de intervencion con el grupo, se realizo el diagnostico de los
alumnos a través de la Escala AMMEC, en el cual se logro identificar cuales eran sus
actitudes hacia las matematicas, asi como también el autoconocimiento que tienen hacia
esta materia, para ello se realiz6 la aplicacion del instrumento titulado “Escala AMMEC”
(ver anexo D), donde se les dio la oportunidad a los alumnos de elegir entre cinco
opciones la respuesta que consideraran mas pertinente para cada enunciado propuesto.

Antes de iniciar con los pasos de la gamificacion, se realizé el diagndstico, en el
cual se busca analizar cuales son las actitudes y autoconocimiento que tienen los
alumnos de segundo grado en torno a la ciencia denominada como “matematicas”

Cabe mencionar que en este primer momento de intervencién no se presentaron
los 31 alumnos, solo acudieron a clases 23 alumnos ya que algunos de ellos habian
presentado sintomas de viruela, tenian algun familiar enfermo o algun otro problema
personal, que por protocolos de la escuela se les daba la oportunidad de no asistir a
clases durante un periodo determinado de acuerdo a la situacion que se le presentara,
cabe mencionar que esta cantidad de alumnos estd acorde al tamafio muestra de
poblacion finita que se calculé anteriormente.

La Escala AMMEC que se aplico a los alumnos constaba de dos sub-escalas, en la
Figura 9 podemos observar las respuestas de los alumnos de segundo grado en la
Escala AMMEC, correspondientes a la sub-escala 1-AM (Actitudes hacia las
matematicas), en esta sub-escala se les presentaron once preguntas, y como se
menciono en el apartado sobre los instrumentos de evaluacion, para contestar esta
escala se les presentaron cinco posibles opciones de respuesta, sin embargo, en algunas

preguntas hubo alumnos que se abstuvieron su respuesta.
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Escala AMMEC sub-escala 1-AM (Actitudes hacia las
matematicas)

11. Puedo resolver los problemas planteados en las hojas

de trabajo.

10. Tengo dificultad para entender lo que me piden en
las hojas de trabajo.

9. Me gusta aprender las matematicas con computadora _

B M gt s s s (N0 Y V2 A A | |
trabajar.

7. Es importante aprender matematicas. - [ NN MM

6. Me gustan las matematicas [N

5. Las matematicas son divertidas

4 Matemiticas es la materia que me gusta mas. NN N
3. Las matematicas son dificiles | NN

2. La clase de matematicas es aburrida.

1. Me gusta la clase de matematicas. | NN S

5 10 15 20 25

o

HMucho ®Si ®Indeciso MPoco B No M Sincontestar

Figura 9. Respuestas de los alumnos en la Escala AMMEC sub-escala 1-AM (Actitudes
hacia las matematicas). Elaboracion propia.

A pesar que en la figura 9 podemos observar que hay una clara tendencia en los
alumnos en seleccionar la opcion “mucho”, y aunque en algunos planteamientos es muy
beneficiosa, no en todos los casos es lo mismo, un ejemplo de esto, es que en el primer
planteamiento obtuvimos que 16 alumnos seleccionaron respuestas positivas en cuanto
a sus gustos sobre esta materia, tenemos un poco menos de la mitad del grupo
consideran que esta clase es dificil, lo cual podra influir en su desempefio y motivacion
en las futuras estrategias que se desarrollen con esta materia.

Y estos resultados se repiten en los once planteamientos, a pesar que tenemos

grandes porcentajes que favorecerdn nuestro momento de intervencion, también
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tenemos resultados que podran alterar o cambiar lo que se tenia planteado, por lo que
este fenbmeno es uno de los que consideramos como variable para lograr nuestros
resultados, ya que de esto dependerd la disposicion que tengan los alumnos para
desarrollar el aprendizaje de las operaciones basica de la aritmética a través de la
gamificacion.

Después de haber revisado y analizado las respuestas que tuvieron los alumnos
respecto a esta sub-escala, es momento de analizar la sub-escala 3 — ACM
(Autoconfianza para trabajar las matematicas), por lo que a continuacion se muestra la
figura 10, con las Respuestas de los alumnos en la Escala AMMEC sub-escala 3 — ACM

(Autoconfianza para trabajar las matematicas):

Escala AMMEC sub-escala 3 - ACM (Autoconfianza para
trabajar las matematicas)

16. Me gusta cuando en el equipo discutimos como _—
resolver un problema de matematicas

15. Me gusta resolver problemas de matemaéticas algo _—
dificiles.

14. Si un problema no sale a la primera le busco hasta _

resolverlo.

12. Me gusta proponer la solucién a problemas antes que _—

los demas.

0 5 10 15 20 25

B Mucho ®Si ®Indeciso ®MPoco HNo Sin contestar

Figura 10. Respuestas de los alumnos en la Escala AMMEC sub-escala 3 - ACM
(Autoconfianza para trabajar las matematicas). Elaboracion propia.

La autoconfianza que tienen los alumnos para trabajar con las matematicas influye
en su manera trabajar tanto individual como en equipo, y es que cuando no tenemos

confianza en lo que nosotros mismos hacemos tendemos a no mostrar al resto lo que
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sabemos o simplemente evitar contestarlo, por lo que los resultados de esta sub-escala
influenciardn en cada uno de los niveles de nuestro juego para implementar la
gamificacion.

A simple vista, en la figura 10 tenemos que las respuestas de los alumnos se
inclinaron ante las siguientes dos opciones: “si’ y “no”. Teniendo mayores porcentajes en
la primera opcién, aspectos favorables debido a que todos los planteamientos que se
presentaron en esta sub-escala eran sobre aspectos positivos que los alumnos suelen
realizar en esta clase, un ejemplo es el planteamiento 12 en donde se les plante6 a los
alumnos “Me gusta proponer la solucion a problemas antes que los demas” y aqui
tenemos que 12 alumnos seleccionaron la opcién “si”. Lo mismo se repite en las cinco
preguntas correspondientes a esta sub-escala, mostrandose cerca de la mitad de los
aspectos favorables y la otra mitad mostrando areas a mejorar para su aprendizaje en
cuanto a esta materia.

Terminando con este momento que se otorgo para realizar el diagndéstico en cuanto
a las actitudes y la autoconfianza que tiene los alumnos, se procedié a dar inicio a la
implementacion de la gamificacién, comenzando con uno de los aspectos principales de

esta metodologia, es decir, dando inicio a la narrativa del juego.

4.2 Sesion 1: Sumas y restas con numeros naturales hasta 1000.

e Descripcion

Para guiar este andlisis de la practica educativa, se utilizara el Ciclo Reflexivo de
Smith (1991). Para esto, primero se describe las situaciones que se presentaron durante
la practica, tratando de responder la siguiente pregunta: “; Cuales son mis practicas?”

Esta fue la primera sesién de nuestros momentos de intervencion, por lo que se
decidi6 empezar a trabajar con las operaciones basicas que por lo general son las
primeras en ensefarse en los primeros grados escolares, es decir, se procedio a realizar
la planeacion correspondiente para poder trabajar con los alumnos las operaciones de
“adicion” y “sustraccion”. Debido a que se estaria trabajando con estas dos operaciones
basicas de la aritmética, se planteo en la planeacién didactica los siguientes aprendizajes

esperados:
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e Resuelve problemas de suma y resta con numeros naturales hasta 1000.

e Usa el algoritmo convencional para sumar.

e Calcula mentalmente sumas y restas de numeros de dos cifras, dobles de

nameros de dos cifras y mitades de numeros pares menores que 100.

En base a los tres aprendizajes que se presentaron, se disefid una sesién en donde
se lograra dar una introduccion a la metodologia de aprendizaje conocida como
Gamificacion, la cual tiene como principal caracteristica el disefio de un juego como los
conocemos, utilizando una narrativa, competencia, reglas, trabajo en equipo, etc.

Para averiguar los aprendizajes previos de los alumnos referente a estas
operaciones, se planteé la dindmica de simular que todos iban en un carro manejando,
cuando escucharan la palabra “STOP”, tendrian que detenerse, sin hacer algun
movimiento, aquellos que se movieran tendrian que resolver algunas sumas o restas
mediante el calculo mental. Este inicio de sesion fue muy interesante, debido a que en
su mayoria lograron resolver las operaciones que se les plantearon, sin embargo, no fue
el caso de todos, ya que algunos alumnos necesitaron el apoyo de sus manos para poder
representar los nimeros de las operaciones y de esta forma obtener el resultado.

Aungue no resolvieron las operaciones como se tenia planteado, este inicio dio un
panorama desafiante, debido a que algunas de las actividades que se tenian planteadas
para desarrollar el aprendizaje de las operaciones béasicas tenian relacion con el célculo
mental, tal como los ejercicios que en esta sesion realizarian, en donde tendrian que
utilizar esta habilidad para poder obtener la mayor cantidad de puntos y poder obtener
una ventaja en cuanto a la clasificacién que se realizarian con los equipos.

En el desarrollo de esta sesion, se introdujo a los alumnos a la Gamificacion, para
ello se les plante6 que este juego constaria de cinco sesiones, cuatro de ellas constarian
del juego que se estaria implementando y la Ultima sesion seria el momento de la
evaluacion. En la introducciéon de esta metodologia, se dio lectura a la narrativa, la cual
planteaba lo siguiente:

Habia una vez una vez una escuela que tenia un pequefio grupo de alumnos a los

gue les gustaba jugar, gritar y competir, sin embargo, habia algo que no les gustaba

y era lo que mas odiaban, le tenian tanto desinterés que cuando llegaba el momento

de esa clase preferian dormir que hacer las actividades que les proponia la maestra,
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por lo que un dia de desesperacion su maestra rogo en cada rincon que encontro,

gué por favor apareciera un hada que le dijera qué debia hacer. El hada después

de escuchar sus suplicas, le dijo que le concederia los siguientes deseos: “Haré
gue tus ensefianzas sobre las operaciones basicas sean tan maravillosas a tal
punto que tus alumnos te pidan realizar mas ejercicios”.

En la misma narrativa que se les relataba a los alumnos, se asignaron los equipos,
en donde a cada equipo se le otorgé un nombre para poder colocarlo en el tablero de la
clasificacion de los puntos obtenidos por equipo. En esta parte, se mostraron los alumnos
motivados, debido a que atrajo su atencion cada uno de los nombres que se les asigno,
propiciando que centraran toda su atencion a la lectura que se estaba desarrollando.

Asi mismo, se les plantearon las reglas del juego, las cuales se disefiaron para
poder tener una competencia “sana” y equitativa con todos los equipos, asi como también
para evitar que se perdiera el rumbo del juego y el orden de las actividades que se les
presentarian. Las reglas se les mostraron en un tablero para poder estar presentes en
todo el proceso de estas intervenciones que se estarian desarrollando con el grupo,

La ultima explicacion que se realizg, fue la referente a la forma en que los equipos
podrian recaudar puntos. En este momento, se les explicé que no obtendrian los mismos
puntos todos los equipos, ya que se tendrian en consideracion diferentes criterios,

mismos que se mencionan a continuacion:
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PUNTOS dComo | ;Cémo ganar| Puntos
ganarlos? puntos extra
extra?

60 Entregan las|Son los 10
actividades |primeros en
solicitadas de|entregar las
manera actividades
correcta. y/o acabar los

juegos que se
les presentan.

20 Participacion |Todo el equipo 20
en clase. participa en la

actividad y en
las preguntas
que se dan de
manera
grupal.

20 Colaboracion |Existe una 15
entre los| relacién
integrantes  |armoniosa y
del equipo. |de respeto

entre los
participantes.
100 puntos en total

Figura 11. Criterios para ganar puntos. Elaboracién propia.

Como se observa en la figura anterior, se les planteo a los alumnos la forma en que
podrian ganar puntos “normales” en cada nivel, se les explicé que esta forma de obtener
puntos serian los que por lo general ganarian todos, siempre y cuando cumplieran con
los criterios que se les mostraron, asi mismo, también se les comenté que habria otro
tipo de puntos, denominados “extra”, los cuales serian muy beneficiosos para los equipos
gue los ganaran.

Una vez explicadas estas mecanicas sobre la gamificacion, se le entreg6 a cada
representante de equipo sus tableros de juego, en donde tendrian que resolver
operaciones de suma y resta, asi como también se les brind6 el material adicional como
las fichas para colocar las casillas donde se encuentre cada integrante del equipo, asi
como también se les entregaron los dados para indicar el nimero de casillas que tendria
gue avanzar cada alumno. Al principio se tenia contemplado que la actividad se
desarrollara dentro del aula, sin embargo, debido al espacio reducido y a peticion de los
alumnos, se decidi6 cambiar el escenario de aplicacion, trasladandonos hacia unas

mesas gue se encuentran dentro de la institucion.
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Figura 12. Evidencia del nivel 1 del juego. Elaboracion propia.

Aungue se les planted que para su facilidad resolvieran las operaciones del tablero
en su libreta, algunos alumnos pidieron permiso para resolverlo ante el calculo mental,
ante esto, se les dio la oportunidad de realizarlo de esta forma, pero para comprobar que
en verdad lo resolvieron y que no lo estan inventando con el propdsito de obtener mas
puntos, se les pidié que escribieran en su libreta el resultado y el nimero de casilla que
estaban resolviendo. Mientras los alumnos resolvian las operaciones y lograban llegar a
la meta del tablero de serpientes y escaleras, se colocé musica infantil, la cual ocasion6

gue los alumnos se motivaran y centraran su atencion en lo que estaban realizando.
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Figura 13. Evidencia del trabajo en equipo en el nivel 1 del juego. Elaboracién
propia.

Los alumnos en un principio mostraron un poco de desprecio ya que estarian
trabajando con las matematicas, materia que no les gusta mucho debido a que
consideran que es “aburrida”, sin embargo, conforme avanzaban en el tablero estaban
mas motivados y curiosos por conocer en qué consistiria cada uno de los niveles del
juego. La actividad se desarroll6 con éxito, logrando que los alumnos mostraran
motivacion por resolver las operaciones, asi como también por el interés de conocer
cuantos puntos habian obtenido, por lo que para alimentar esa curiosidad, motivacion e
interés se les pidid regresar al aula para indicarle a cada equipo cuantos puntos habian
obtenido los equipos y a quiénes se les habia reducido alguna cantidad de acuerdo a los
criterios que se les presentaron en la figurall.

Un problema que se mostré cuando los alumnos estaban realizando la actividad,

es gue el material fue un poco pequefio, por lo que al momento de que cada integrante
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sefalaba la casilla en la que se encontraba, tendia a invadir u ocupar otra casilla por lo
gue podian confundirse del lugar correcto en el que se encontraron, por lo que se les
pidié que cada vez que cambiaran de casilla escribieran antes la operacion en su libreta
para que no tuvieran problemas en cuanto al lugar donde se encontraron.

Asi mismo, se sefialo cuales habian sido los equipos que habian cumplido con el
nivel, es decir, quienes podian avanzar al siguiente nivel, debido a que todos contaban
con una cantidad de puntos, se decidioé que todos eran aptos para continuar con el juego,

tal como se muestra en la siguiente figura.

Figura 14. Tablero de los equipos que lograron avanzar al siguiente nivel.
Elaboracién propia.

Todos los alumnos estaban entusiasmados, ya que consideraron que debido a los
inconvenientes que habian tenido, no lograrian avanzar al siguiente nivel, ocasionando
gue estuvieran descalificados del juego, sin embargo, debido a su compromiso y para
gue no perdieran la oportunidad de aprender y reforzar sus conocimientos sobre las
operaciones basicas a través de este juego, se decidié que todos continuarian en el
juego, siempre y cuando se comprometieran a esforzarse al maximo para poder resolver
la actividad asignada para cada nivel.

En el cierre de esta sesion, después de conocer la clasificacion de los equipos, se
comenté como se sintieron con el juego, asi como también se puso en conflicto sus

formas de trabajar, si preferian el uso de juegos como el que se desarroll6 en esta sesion.
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Ante estos cuestionamientos el 100% de los alumnos coincidié que prefieren trabajar las
matematicas con este tipo de dindmicas, ya que en muchas ocasiones no les entienden

a las hojas de trabajo que se les entregaban para desarrollar otros temas.

e Inspiracion

Como ya se vio en el apartado de la descripcion de esta sesion, se estuvieron
desarrollando una serie de aspectos que tuvieron un impacto positivo o negativo al
momento de trabajar estas operaciones basicas de la aritmética a través de la
gamificacion, por lo que en este apartado se tratara de responder la segunda pregunta
del Ciclo Reflexivo de Smith (1991): “; Qué teorias expresan mis practicas?

En el primer paso del Ciclo Reflexivo de Smith (1991) se sefial6 que esta la sesion
abordada estaba enfocada a las operaciones basicas que se consideran “faciles” debido
a que, como todo proceso, es necesario empezar desde lo mas basico o sencillo, para
poder avanzar hacia aspectos cada vez mas complejos, tal como mencionan Ambriz,
Luna y Pérez (2006): “El grado de dificultad de los problemas que se plantean va
aumentando a lo largo de los seis grados.”

Asi mismo, en el momento de la descripcion, se logré identificar la importancia de
conocer los aprendizajes previos, ya que como se menciond esto permite tener un
panorama sobre las posibles dificultades que se podrian desarrollar, asi como también
ayudan a identificar si la planeacion necesita de adecuaciones de acuerdo a los
aprendizajes con los que cuentan los alumnos, tal como menciona Castanén (2019) “es
un elemento que permite: dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje, socializar la
informacién que cada uno tiene respecto a un tema, debatir los puntos de vista de cada
uno e incorporar el nuevo contenido a ensefar.”

Ahora que hemos revisado un poco sobre la forma de abordar los aprendizajes
relacionados con las operaciones basicas, se necesita revisar los impactos que tuvo la
gamificacion, en donde el aspecto mas importante sobre esta metodologia y que nos
permitira seguir avanzando con las otras sesiones sera la narrativa, tal como menciona
Carmona (2021) “La narrativa es, quizas la parte mas importante para crear un ambiente
gamificado. Hard que el alumnado se sumerja en una historia que los mantenga

vinculados y logremos captar su atencion.”
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Otro elemento clave de esta metodologia es que, en la narrativa del juego, a los
alumnos se les presente una meta, la cual tendran que cumplir al final del juego cuando
superen todos los niveles que se les presentan, tal como menciona Sordo (2020) “Una
meta es un resultado deseado que quieres lograr y, por lo general, es amplia y a largo
plazo.” Cabe mencionar que las metas no son siempre a largo plazo, tal como esta
intervencién, donde se tuvo un corto periodo de tiempo para poder realizar esta
investigacion con los alumnos”.

Las actividades o mecénicas que se estuvieron trabajando con los alumnos
propiciaban que vieran a las matematicas como algo divertido, algo que puede estar en
su vida cotidiana y motivandolos a seguir esforzandose en cada nivel, las mecanicas de
juegos segun Cortizo (2012) son “una serie de reglas que intentan generar juegos que
se puedan disfrutar, que generen una cierta adiccion y compromiso por parte de los
usuarios, al aportarles retos y un camino por el que discurrir, ya bien sea en un
videojuego, o en cualquier tipo de aplicacion.”

La motivacibn que hubo en esta sesion se vio reflejada desde un inicio, sin
embargo, un momento en especifico, donde no se tenia en consideracion que hubiera
tal impacto, fue cuando se revelo a los alumnos la forma en que podria obtener puntos
Su equipo, respecto a esto Cortizo (2012) menciona que “Los puntos son una forma
basica y simple de obtener un feedback (una respuesta) ante las cosas que hacemos, y
nos motivan porque es un feedback inmediato y, por otra parte, nos permiten
compararnos con otros.”

La explicacion de los puntos que podrian obtener permitié que los alumnos tuvieran
claro que no todos obtendrian los mismos puntos, asi como también les permitié ver al
momento de realizar la clasificacion de los equipos un panorama sobre la situacion en la
gue estaban y que necesitarian para permanecer con el puntaje obtenido en este nivel o
internamente que otros aspectos deberian de mejorar.

Los niveles suelen venir representados como rangos de puntos, y ofrecen al usuario

un panorama mas claro de como estan situados en un determinado juego o sitio,

ya que generalmente dispondremos de una serie finita de niveles, frente a una serie

(practicamente) infinita de puntos. (Cortizo, 2012)
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Algo que también se debe de rescatarse es la disposicion que tuvieron los alumnos
tanto para el trabajo en equipo, asi como también la disposicion de ellos mismos
comparar los puntajes que tuvo cada equipo, permitiendo que tuvieran una idea mas
acertada sobre el lugar en el que se encontraban y que necesitaban para aumentar esos
puntajes, respecto a esto Cortizo (2012) menciona “el permitir comparar a nuestros
usuarios con los demas, ya bien sea comparando pares de puntuaciones, 0 con raking
globales, fomenta esta competitividad, asi como la participacién de los usuarios.”

A través de esta primera sesiOn se lograron rescatar una serie de aspectos
relacionados con las operaciones basicas, asi como también con la gamificacién, tal
como el ultimo aspecto que se describe al final se la sesion, en donde se logré percibir
una transformacién en cuanto a las actitudes y autoconocimiento que los alumnos tienen
referente a esta materia, respecto a este factor de la gamificacion Hidalgo (2022)
menciona “a través de estrategias de gamificacion, se mejora el rendimiento del
equipo integrando los elementos clasicos de los juegos; como puntos, rankings,
avatares, premios, etc., y se refuerzan aspectos como son el desarrollo de competencias,

la creatividad, el trabajo en equipo y la autonomia”.

e Confrontacion

En estos dos pasos que se han realizado acerca del Ciclo Reflexivo de Smith
(1991), se han identificado y resaltado aspectos que fueron fundamentales para la
practica educativa, asi como también para el tema de este documento, por lo que en este
tercer apartado se tratara de responder la pregunta: “; Cuales son las causas?

Por lo que, revisando lo que se describié acerca de la sesion, asi como también lo
gue sustentan los autores, primeramente, podemos afirmar que el inicio de esta primera
intervencion permitié a los alumnos alentarlos a participar en las mecanicas que se
estarian abordando a lo largo de la semana, permitiendo que no solo lo realizaran por el
compromiso de obtener una buena calificacion, sino que, motivandolos a ver la
educacioén, y en especial las matematicas como algo esencial de sus vidas.

Desde la aclaracion de las reglas, asi como los criterios para obtener los juegos

permitid aclarar que a pesar que se estaria trabajando con un juego no era motivo para
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realizar actos que fueran a ser contraproducentes, como romper el material o distraer a
sus propios compafieros de equipo, o cualquier otro tipo de problemas que se pudieran
desarrollar.

La narrativa del juego, permiti6 que los alumnos estuvieran interactuando
continuamente, ya que como lo decian los autores, este aspecto nos permitira despertar
la curiosidad, atencién, y compromiso por llegar a la meta, debido a que los alumnos
estan desarrollando un vinculo con los alumnos lo que ocasiona que ellos traten a toda
costa de salvar a su maestra, es decir, de completar todos los niveles para cumplir con
la meta del juego.

En cuanto a la meta, al plantearles un problema que estaba relacionado con alguien
gue conocen y con quienes interactlan, logro que se comprometieran alin mas, por lo
gue este aspecto en realidad fue un acierto, que ocasiono que los alumnos estuvieran
mas atentos a lo que se les indicaba.

La explicacion y las dinamicas que se estuvieron abordando tuvieron un gran
impacto en los alumnos, ya que, primeramente, esto permitié que estuvieran motivados
para trabajar, escuchar, asi como también de tener la disposicion con una materia que
tendian a etiquetar como “aburrida”, permitiendo cambiar su perspectiva y fomentando
el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética.

La implementacion de esta metodologia permitio trasladar a los alumnos a una
forma de ensefianza que para ellos era totalmente diferente, motivandolos a patrticipar
activamente, a completar el nivel que se estuvo desarrollando. El juego que se
implemento en esta sesion para trabajar las sumas y las restas, no solo permitié que los
alumnos se divirtieran, sino que puso en marcha su aprendizaje, la implementacion de
esta metodologia, la competitividad, el compafierismo, trabajo en equipo, cambié las
actitudes hacia esta materia, disposicion para trabajar, entre otros aspectos que se veran
fortalecidos en todo el proceso de implementacion de la gamificacién para el aprendizaje

de las operaciones basicas de la aritmética.

e Reconstruccion

Aunque en esta intervencion existen aspectos muy beneficiosos para cumplir con

los objetivos de esta investigacion, también existen aspectos que es necesario mejorar
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para futuras investigaciones o intervenciones con los alumnos. En primera instancia, se
deberia de afiadir un poco mas de suspenso o emocion a la narrativa del juego, para
cautivar completamente la atencion de los alumnos y motivarlos desde un inicio a
conocer mas acerca del juego, asi como también para hacer que establezca un vinculo
sélido para que su aprendizaje también sea significativo y no sea algo pasajero para
poder cumplir con una actividad o una calificacion.

En cuanto a las reglas, se deberia de explicar con detalle cada una de ellas, para
evitar conflictos que se pudieran desarrollar durante o al final del juego. Aunque las reglas
si tuvieron grandes beneficios desde el inicio del juego, se debe de considerar que en
ocasiones se tendran que realizar adecuaciones a la actividad planteada, por lo que para
este tipo de eventos, lo mejor es contar con todas las reglas por escrito y que las
conozcan en detalle los motivos por los que podrian perder puntos, por lo que un aspecto
a mejorar, seria la realizacion de un tablero donde se establezcan los criterios por los
gue los alumnos podrian perder puntos por equipo.,

Otro aspecto a mejorar, es utilizar material mas grande ya que, aunque los tableros
podian ser captados por todos los integrantes del equipo, cuando colocaban la ficha o el
material que utilizaran para indicar la casilla en la que se encontraban, tendian a ocupar
dos lugares, por lo que una recomendacion futura seria la de utilizar material de un

tamafio considerable para que los alumnos tengan una mejor interaccion con este.

4.3 Sesion 2: Sumas con numeros naturales hasta 1000.

e Descripcion

En esta segunda sesion, se buscd conocer los aprendizajes previos de los alumnos
referente a la operacion denominada como sustraccion, para ello, se utilizé un juego en
donde los alumnos pudieran interactuar con sus compafieros, es decir, se propuso el
juego de “papa caliente”, aquellos alumnos que resultaran “quemados” tuvieron que
solucionar una resta mediante el célculo mental. En esta actividad se mostré que los
alumnos siguen confundiendo la forma de resolver cada operacion, por lo que con ayuda
del pizarrdn se les explico cual es la forma correcta de resolver cada operacion, asi como

también se marcaron y enfatizaron los signos que deben utilizar en cada operacion.
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Cabe mencionar que en esta sesion no se trabajaron los mismos aprendizajes
esperados que estuvieron presentes en el primer nivel, sino que se realiz6 unas
adecuaciones debido a que en esta ocasién se centrd la sesion a los aprendizajes
relacionados con la operacion conocida como “adiccidén”, dicho esto, a continuacion, se
presentan los aprendizajes que se pretendian lograr en esta sesion:

e Resuelve problemas de suma con numeros naturales hasta 1000.

e Usa el algoritmo convencional para sumar.

e Calcula mentalmente sumas de numeros de dos cifras, dobles de numeros de
dos cifras y mitades de numeros pares menores que 100.

Después de esta aclaracion, se procedié a continuar con la narrativa del juego, en
donde el hada volveria a visitar a los alumnos y a la maestra, sin embargo, en esta
ocasion les dijo lo siguiente:

“El dia de ayer note que tus alumnos mostraron unos ligeros cambios sobre su

forma de pensar de las matematicas, por lo que el dia de hoy te haré un favor. Hoy

me convertiré en ti, mientras ta vas a mi casa en Villa Hada, donde tendras que
hacer la comida de todas mis compafieras y hacer la limpieza de la casa”.

Los alumnos al escuchar esta parte, se mostraron curiosos y a la vez sorprendidos,
ya que nunca pensaron que la historia diera un giro, convirtiendo al hada buena y
generosa, en una malvada que se ha llevado a su maestra. La historia continud, hasta el
punto en que el salén permaneciera en completo silencio, ya que todos los alumnos
estaban centrando su atencién en la narrativa que estaban escuchando. Conforme
avanzaba cada parte de la historia, se mostraban mas motivados y decididos a
esforzarse al maximo para cumplir con la meta que se les plante6 desde el primer nivel:

e Superar cada nivel para salvar a la maestra.

Al principio, se mostraron algo tensos, debido a que estaban conscientes de que
en cada nivel incrementaria el grado de dificultad, sin embargo, después mostraron
tranquilad ya que algunos comentaban que no debian de preocuparse porque tendrian
el apoyo de sus compafieros para resolver las dudas que surgieran.

Al tener su atencidén centrada a la historia, no hubo la necesidad de repetir las

consignas para este nivel, solo basté con una sola explicacion, propiciando que tuvieran
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un poco mas de tiempo para terminar con la actividad, la cual constaria en resolver un

laberinto de sumas.

Figura 15. Laberinto de sumas. Elaboracién propia.

Como se puede observar en la figura anterior, los alumnos tenian que seguir un
orden, tal como el nombre de la actividad, en donde tendrian diferentes obstaculos que
los llevarian a un callején sin salida y otros los llevaban a la meta o al final del laberinto.
En esta actividad mostraron mayores dificultades en comparacion con la actividad del
nivel 1, debido a que algunos equipos por ahorrarse tiempo, decidieron que cada
integrante contestara una parte del laberinto, propiciando que no tuvieran un orden, y en
consecuencia obteniendo resultados erréneos, tal es el caso de un equipo, que obtuvo
resultados negativos, aspecto que no debid de suceder ya que el laberinto constaba de
nameros naturales positivos.

Debido a que estos equipos perdieron el orden laberinto, se les solicitd que

confirmaran sus resultados, y una vez que ellos mismos reconocieron sus errores, se les
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pidié que borraran todo lo que habian elaborado, y que lo volvieran a empezar para que
lograran concluir el nivel con éxito. Aunque al principio se desanimaron porque tendrian
que empezar de nuevo, después se motivaron, ya que entendieron que si trabajaban
todos juntos para resolver cada operacion podrian tener una oportunidad de ganar este
nivel y quizas podrian cambiar la clasificacion si obtienen la mayor cantidad de puntos.
Una vez resuelta esta problematica que presentaron algunos equipos, se mostro
un silencio abrumador en el salén, ya que todos estaban concentrados en resolver el
laberinto, en ocasiones se escuchaba que los alumnos estaban consensuando el
resultado para evitar que tuvieran futuros problemas y tuvieran que borrar todo su

progreso.

Figura 16. Trabajo en equipo para resolver el laberinto de sumas. Elaboracion

propia.

Como se puede observar en la figura 16, no estaban los alumnos respondiendo
rapidamente la actividad, se tomaban su tiempo cuando tenian dudas o querian comentar
las posibles respuestas para evitar resultados erréneos. Detenian su resolucion y
platicaban con todos los integrantes, propiciando que tuvieran una comunicacién asertiva
y un trabajo en equipo respetuoso.
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En ocasiones tenian problemas para identificar el resultado, debido a que cada
integrante mencionaba un resultado diferente al de sus comparieros, por lo que tendian
a acercarse conmigo para poder expresar sus dudas y que los orientara sobre lo que
estaban realizando. Cada uno mencionaba su resultado y al notar que todos indicaban
un namero diferente, se procedio a conflictuar su resultado, es decir, se les pregunt6 cual
fue el método que utilizaron para obtener ese resultado, y al escuchar cada
procedimiento, ellos solos se dieron cuenta de su error, algunos en lugar de sumar
estaban restando, otros cambiaban los niumeros, es decir, en lugar de sumar 9+5, solo
sumaban 9+4 o 9+6, cambiando totalmente la operacion que estaban resolviendo, por lo
gue una vez identificados estos errores, se les pidié que resolvieran nuevamente la
operacion, utilizando los numeros que se les indican en el laberinto, asi como también

respetando el algoritmo de la suma.

Figura 17. Evidencia del trabajo en equipo. Elaboracion propia.

Conforme iban terminando, se acercaba todo el equipo para poder evaluar su
trabajo, hubo algunos equipos que tuvieron errores al final del laberinto, por lo que se les
pedia que volvieran a revisar sus resultados, otros presentaron todos los resultados
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correctos, por lo que en cuanto se identificaba que habian concluido con éxito la actividad

se procedia a realizar el registro de los puntos que obtuvo su equipo.

Figura 18. Evidencia de la finalizacidon del laberinto de sumas. Elaboracion propia.

Conforme terminaban los equipos la actividad asignada, se llevaba a cabo el conteo
de los puntos que gano cada uno y posteriormente se registraban sus puntos en el tablero
correspondiente, en esta accion se le pidié a cada equipo que identificaran si los puntos
asignados eran los correctos o si se habia cometido un error, de no ser asi se procedia

a registrarlos en el tablero de la clasificacion de los equipos. En este momento, los
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alumnos mostraban un gran interés debido a que todos estaban compitiendo para
obtener la puntuaciéon mas alta.

Y Ldanl

Figura 19. Evidencia del registro de los puntos por equipo. Elaboracion propia.

Como se muestra en la figura 19 los alumnos al llevar a cabo el registro de los
puntos que obtuvo cada equipo, ellos se acercaron para realizar una comparacion, e
identificar quiénes fueron los ganadores de este primer nivel, se les otorgd un momento

para realizar esta comparacion.

Figura 20. Puntos obtenidos en los primeros niveles del juego. Elaboracion propia.
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Como se puede observar en la figura 20, hubo un equipo que confundié el nombre
de su equipo, por lo que en un principio se le habian asignado 100 puntos de juego, sin
embargo, conforme se iban asignado los puntos de los demas equipos se logré identificar
gue se habia cometido un error, por lo que se taché el nimero de arriba y debajo de él
se escribio el puntaje correcto.

En el cierre de esta clase se realizaron comentarios sobre como se sintieron al
realizar esta dindmica, si prefieren trabajar mediante juegos o con hojas de trabajo
realizando varias planas en su libreta, a lo que la mayoria contesto que prefieren este
tipo de actividades (los juegos) ya que es una actividad donde puede interactuar con sus

otros compafieros, ademas de que se divierten mientras aprenden.

e Inspiracion

En este segundo nivel se les aclaro la meta del juego, debido a que los nifios debian
de tener claro lo que se pretendia lograr al final del juego, por lo que un factor detonante
de esta sesion es la mencién y aclaracion de la meta del juego, ya que este aspecto es
como menciona Castell6 (2020) citando a Jesper Juul (2010) “un juego es un sistema
con reglas que permite alcanzar un objetivo variable y cuantificable, y en el que distintos
resultados tienen valores distintos que los jugadores se esfuerzan por alcanzar, ya que
las consecuencias de sus acciones son opcionales y negociables”. Cabe mencionar que
en la implementacion de la gamificacion no solo se trata de decir una meta aleatoria, sino
gue hay gque plantearla adecuadamente para que pueda despertar el interés de los
alumnos, asi como también los encamine a superar cada uno de los niveles que se les
presenten.

Esta sorpresa que los alumnos mostraron durante la sesién coinciden con lo que
afirma Delhom (2020) la sorpresa en los nifios “genera un impacto tremendo en nuestro
cerebro de forma efimera pero muy efectiva. El estado de animo de los pequefios se
cambia por completo y provoca en ellos una atencion y predisposicion al aprendizaje mas
inmediata.”

Como pudimos observar, en esta sesion hubo no solamente un incremento en el
asombro de los alumnos, sino que también incremento su forma de trabajar con las

matematicas, ya que como menciona Gaspar (2021) “Motivar al estudiante para que
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participe y se involucre en las actividades propuestas, esté dispuesto a asumir retos y
trabajar en equipo. No podemos olvidar que, si te diviertes, aprendes mas, y esta es una
de las claves del éxito de la gamificacion en la educacién.”

La orientacién proporcionada a cada equipo no solo funcioné para disipar las dudas
gue perturbaban a los alumnos, sino que también permiti6 cumplir con lo que menciona
Bricefio (2021) la orientacidén escolar “tiene como objetivo asesorar a los alumnos para
actuar de modo responsable en su proceso educativo, autorregular sus aprendizajes y
asesorar y colaborar con los padres y profesores para conseguir mayor eficacia y calidad
en el proceso ensefianza—aprendizaje.”

La colaboracion que hubo entre los equipos, permiti6 que la actividad fluyera
continuamente, permitiendo que no hubiera mas obstaculos para su aprendizaje, asi

como también la conclusiéon de este nivel, de esta forma lo describe

e Confrontacion

La explicacion y aclaracion de dudas, deberia de realizarse en diversos momentos,
ya que esto nos permite saber si los alumnos estan captando lo que se les esta
solicitando o mostrando, por lo que, aunque no hubo contratiempos por este aspecto,
debemos de considerar como recomendacion que es necesario establecer momentos
con los alumnos para esclarecer dudas, asi como también consolidar el compromiso por
cumplir con lo que se estéa realizando en tiempo y forma.

En la identificacidon de la meta, algunos alumnos consideraban algo emocionante y
a la desafiante, ya que entre los equipos se alcanz6 a escuchar que la meta los habia
sorprendido mucho, ya que tendrian que esforzarse mucho para poder salvar a su
maestra del hada malvada.

La forma en que se presentd la actividad de esta sesion considero que es la mas
adecuada para los alumnos, ya que si recordamos, los alumnos vienen de un largo
momento de encierro provocado por el SARS-COV2, donde los alumnos tendian a repetir
solamente lo que la maestra realizaba, por lo que tenian poco tiempo de diversion,
aspecto que en matematicas puede ser muy favorable, ya que no solo nos permitira
cambiar sus perspectivas, sino que también nos permitié centrar su atencion en la

actividad que se estaba desarrollando.
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e Reconstruccion

Algo que considero que nunca se debe de eliminar, es el despertar la sorpresa y
motivacion de los alumnos, ya que estos dos factores pueden ser aspectos detonantes
para que las sesiones fluyan continuamente y los alumnos estén mas activos con las
actividades que se estén desarrollando.

Un aspecto que se podria mejorar en las siguientes intervenciones, seria que
cuestionar a los alumnos sobre sus problemas, para evitar que se pierda tiempo en la

explicacion de un mismo aspecto en el que quizas otros equipos tengan dudas.

SEGUNDO MOMENTO DE INTERVENCION

4.4 Sesion 3: Resuelve problemas de multiplicacién con numeros

naturales menores que 10

e Descripcion

Antes de iniciar este nivel, los alumnos se mostraron nerviosos y a la vez
entusiasmados, debido a que faltaba poco para poder llegar a la meta del juego, asi
como también identificarian al equipo que tiene una ventaja para ganar el juego. Para
esta sesion se cambio el aprendizaje esperado, debido a que estarian trabajando con
otra multiplicacién, por lo que a continuacion se presenta el aprendizaje que se pretendio
lograr con los alumnos:

e Resuelve problemas de multiplicacién con nimeros naturales menores que 10.

Una vez aclarado el aprendizaje que se trabajé en esta sesion, se procedié a
conocer los aprendizajes previos de los alumnos referente a esta operacién, por lo que
se realizé un pequefio juego titulado “Simén dice”, el cual consistia que mediante el
mismo titulo del juego se les pediria que realizaran una determinada accion, en este caso
tenian que mencionar alguna multiplicacion, la trampa en este juego es que no se debian
de repetir, cada alumno debia de decir una diferente. Este inicio de clase fue un gran
éxito para introducir a los alumnos al aprendizaje esperado; resolucion de problemas con

numeros naturales menores que 10, ya que mostraron una gran capacidad para resolver
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las multiplicaciones que se les plantearon, y aunque a algunos se les dificulté un poco,
muestran una base de conocimientos que se logro fortalecer con la actividad planteada
para este dia. Con esta actividad se pretendia introducir a los alumnos al nuevo tema,
asi como también indagar sobre cuales son las multiplicaciones que conocen, la mayoria
comento multiplicaciones del 1, 2, 5 y 10, muy pocos mencionaban las demas
multiplicaciones.

Después de esta actividad de inicio de sesion, se continu6 con la narrativa de la
historia, donde en esta ocasion se les planted que el hada habia disefiado una hojas de
trabajo, donde cada alumno debia de hacer el ejercicio, es decir, cada integrante del
equipo debia de realizar esta actividad, el equipo ganador se nombraria cuando todos
los integrantes del equipo terminaran dicha actividad, para ello debian de ponerse de
acuerdo, ya que todo el equipo tenia que hacer exactamente igual su hoja de trabajo, es
aqui donde el lider de equipo guio a todos los integrantes para que todos estuvieran

conformes de las decisiones que se tomaban para resolver dicha actividad.

Figura 21. Evidencia del inicio de la actividad “Helados de multiplicar”. Elaboracion
propia.
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En esta actividad los alumnos lograron coordinarse, escuchando las propuestas
sobre como resolver la hoja de trabajo titulada “conos de multiplicaciones”, asi como

también aclarando internamente sus dudas e inquietudes.

Figura 22. Evidencia de la realizacion del segundo nivel. Elaboracion propia.

En este nivel, se mostr6 un gran compromiso por parte de los alumnos, ya que
todos querian terminar pronto la actividad para poder obtener la mayor cantidad de
puntos, sin embargo, debido a las actitudes que se describiran mas adelante, los equipos

se vieron afectados en la otorgacion de sus puntos, mientras que otros lograron obtener
un cambio en la clasificacion de equipos.
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Figura 23. Tablero de la clasificacion de los puntos por equipo. Elaboracién propia.

Como se observa en la figura 23, algunos equipos tuvieron una reduccion de los
puntos que habian obtenido en este nivel, debido a que habia poca colaboracion y
comunicacion entre los integrantes del equipo, problema que fue resuelto dialogando con
todos, para “poner sobre la mesa” todas las posturas que se originaron durante el
conflicto, el cual después de escuchar a todos se llegd a la conclusion que esté habia
iniciado por falta de comunicacién debido a que algunos se adelantaban y no esperaban
a que todos fueran al mismo paso para poder escuchar sus ideas y/o opiniones. El tablero
de la clasificacion de los puntos por equipo, permitié a los alumnos motivar e inspirarse
para dar lo mejor de si mismos en el siguiente nivel.

En este tercer nivel, observaron cuantos puntos habian adquirido hasta el momento
y ellos lograron percibir en qué lugar se encontraban, quienes tenian mayor posibilidad

de ganar, asi como también en qué lugar se encontraba su equipo.
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Figura 24. Evidencia del trabajo realizado por uno de los equipos. Elaboracion
propia.

Cuando todos los equipos acabaron con esta actividad, se procedi6 a dar lectura al
final de la historia de esta sesién, en donde se les menciono que en la siguiente sesion
tendrian que hacer una actividad mas dificil por lo que debian de prepararse, a lo que los
alumnos mostraron curiosidad por saber sobre que se trataria el ultimo nivel de este
juego. Esta sesion concluy6 con la resolucion de dudas, problemas y la revision de los
resultados que colocaron en cada multiplicaciébn, es decir, otorgando una
retroalimentacion de manera grupal, asi como también recibido una retroalimentacion
cada uno de los equipos de acuerdo a lo que se estuvo observando que se desarrollaba
entre los integrantes.

A pesar de que los alumnos se encontraron con algunas dificultades al momento

de realizar la actividad de este nivel, cuando llego el momento de comentar los
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resultados, entre los mismos integrantes de los equipos se logro percibir que estaban
ansiosos por el siguiente nivel, debido a que algunos estaban comentando con sus
compafieros las posibles actividades que podrian hacer en el siguiente nivel, es decir,
estaban tratando de adivinar de qué trataria el dltimo nivel del juego.

En la retroalimentacion grupal, los mismos alumnos identificaron sus aciertos y sus
errores tanto en la resolucion de los problemas que se les presentaron, asi como también

los problemas que se desarrollaron dentro de cada uno de los equipos.

e Inspiracion

En la gamificacion es indispensable la asignacion de lideres de equipo, ya que
como menciona Voices (2020) “un verdadero lider asume toda la responsabilidad de los
resultados finales del equipo. Dado que un lider tiene tanto en juego, esta
extremadamente motivado para hacer que los miembros del equipo sean responsables
del trabajo.” Por lo anterior, se asigné a cada equipo un lider, el cual fue elegido de
manera aleatoria para poder entregar el material que utilizarian, asi como también seria
el encargado de solicitar la orientacion cuando fuese necesario.

La coordinacion y el trabajo en equipo se vio reflejado en algunos equipos, donde
escucharon y se dejaron guiar por el lider en la actividad que se estaba realizando, un
ejemplo de esto es que los alumnos estuvieron escuchando las propuestas sobre como
resolver la hoja de trabajo titulada “conos de multiplicaciones”, asi como también
aclarando internamente sus dudas e inquietudes, logrando cumplir con lo que mencionan
Alcover, Gil, Rico, Manzanares y Tabernero (2011) “La coordinacién en equipos de
trabajo es un proceso que implica el uso de estrategias y patrones de comportamiento
dirigidos a integrar acciones, conocimientos y objetivos de miembros interdependientes,
con el objetivo de alcanzar unas metas comunes.”

El tablero de la clasificacion de los puntos por equipo, permitié a los alumnos
motivar e inspirarse para dar lo mejor de si mismos en el siguiente nivel, tal como
menciona Garcia (2017) “Las tablas de clasificacion sirven para mostrar la progresion de
unos usuarios frente a otros, haciendo publico el rendimiento que consiguen en un

periodo determinado”. En este tercer nivel, observaron cuantos puntos habian adquirido
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hasta el momento y ellos lograron percibir en qué lugar se encontraban, quienes tenian
mayor posibilidad de ganar, asi como también en qué lugar se encontraba su equipo.
Algo que es indispensable en una clase, y que en especial deberia de ser puesto
en marcha en la clase de matematicas es la retroalimentacion, ya que esto permite que
tanto alumnos como el mismo docente identifigue aspectos que quizas habian pasado
por desapercibidos.
El acto de retroalimentacion en el proceso de ensefianza aprendizaje se refiere a
la valoracion del logro alcanzado por el alumno para orientarlo hacia el logro de los
aprendizajes esperados y pasa de ser una simple observacion respecto a sus
aciertos o errores a un proceso de reflexion entre el profesor y el alumno que le
permita identificar la o las formas mas adecuadas para alcanzar el objetivo
deseado. (Pifion, 2020)
En la retroalimentacion grupal, los mismos alumnos identificaron sus aciertos y sus
errores tanto en la resolucion de los problemas que se les presentaron, asi como también

los problemas que se desarrollaron dentro de cada uno de los equipos.

e Confrontacion:

Considero que la asignacién de los lideres en cada equipo, permitié tener cierto
orden dentro de la sesién, ya que ellos tendian a dirigirse conmigo para expresar las
dudas que tenia su equipo, permitiendo que a cada equipo se le otorgara una atencion
personalizada de acuerdo a las situaciones que presentaba cada equipo, aunque
también ocurridé que en ocasiones se repetia la misma explicacion, ya que habia algunos
equipos que tenian la misma duda.

Como este nivel era mas complejo, los alumnos tendian a prestar mayor atencion
al momento del registro de sus puntos, por lo que, para seguir alimentando esa
curiosidad, ellos mismos comentaron que seria mejor que se colocara desde un inicio la
clasificacion desde el primer equipo hasta el ultimo en el mismo tablero, ya que esto les
permitira tener una percepcion mas certera acerca de este nivel y los siguientes que se

les presenten.
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e Reconstruccion

Como futuros cambios para otras intervenciones, se podrian considerar el realizar
una mini junta con los lideres de equipo que nos permitiera identificar si hay dudas que
tienen compartidas algunos equipos, es decir, si se puede dar una explicacion de modo
qgue todos los lideres comprendan la misma situaciéon que se plantee, asi como nos
permite identificar quienes necesitan mas apoyo y alguna orientacion personalizada.

Una recomendacion para futuras intervenciones y que después de haber revisado
a diversos autores es necesario establecer con todos los alumnos la importancia y las
responsabilidades de los lideres de equipo, para ello, es necesario mostrarselo por
escrito para que en cualquier momento puedan tener acceso a este recurso tanto los
alumnos como los lideres de los equipos.

Ademas de esto, es necesario tener en claro cudl sera el rol de cada integrante del
equipo, ya que el indicar a un alumno como lider puede tenderse a interpretar a que él
es el Unico responsable, aspecto que, aunque no se vio reflejado durante la sesion,
podria presentarse en alguna otra intervencion que se esté trabajando con los alumnos.

Para que todos los alumnos lograran desarrollar con éxito la actividad de los conos
de multiplicaciones, se necesitaria indicar con detalle 0 paso a paso como realizar dicha
actividad, ya que como vimos tanto en la descripcion, como en el momento de
inspiracion, en un equipo debe de existir cierta coordinacién que les permita cumplir
exitosamente con la actividad propuesta.

Otro aspecto que fue un factor positivo en esta sesion y que para futuras
intervenciones permitira resultados favorables es el uso de la retroalimentacion ya que
en este espacio se lograron percibir aspectos que no eran tan notables en el desarrollo

de la actividad.

4.5 Sesion 4: Multiplicaciones

e Descripcion
Este fue el ultimo nivel de nuestra intervencién, mismo en donde se realizé una

actividad mas compleja, asi como también fue la sesién donde se identifico al equipo
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ganador de todo el juego. Para el inicio de esta sesion, nuevamente se averiguaron los
conocimientos previos que tienen sobre algunas multiplicaciones, para ello se les
instruyo en el juego de la telarafa, el cuél consistia en arrojar una bola de estambre sin
soltar una hebra de esté, cada persona que tenga posesion de esta bola de estambre
tendra que mencionar una multiplicacion, en esta ocasion podian decir cualquiera,
incluso se aceptaban las respuestas de aquellos que repitieran la misma que sus
compairieros.

Como era habitual, se dio lectura a la narrativa de la historia de nuestro juego, en
esta ocasion se les menciond a los alumnos que el hada habia disefiado unos artefactos
extrafios (Dominos), los cudles tendrian una trampa y es que cada ficha contenia una
multiplicacion y del otro lado tiene un nimero. Una vez explicado esto, se le pidi6 al lider
del equipo que tomara su material, para posteriormente dar lectura al comentario que
realizo el “hada”:

e Estejuego es parecido al domind tradicional, donde tienen que buscar un nimero
gue sea igual, en este caso tienen que buscar que el nimero sea el resultado de
la multiplicacién.

Los alumnos empezaron a familiarizarse con las fichas del juego, para
posteriormente empezar a resolverlo, se les instruy6é sobre como debian de ir colocando
cada ficha, debido a que algunos no conocian este tipo de juego, asi mismo, se les indico
gue si lo creian necesario podian utilizar su libreta de matematicas para poder realizar
las multiplicaciones pertinentes.

Cabe mencionar que, para el desarrollo de esta actividad, se les solicité a los
alumnos que acomodaran las sillas en las orillas del salén para que todo el centro
estuviera desocupado y lograran tener el espacio suficiente para la realizacién de su

juego.
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Figura 25. Evidencia de la realizacién del trabajo en equipo con la actividad del
Domino de multiplicaciones. Elaboracion propia.

Algunos equipos si se apoyaron en el uso de las libretas, otros lo resolvieron
dialogando con sus mismos compafieros. No hubo algin equipo que se terminara las
fichas, por lo que se decidié que se daria por terminado el juego cuando se “cerrara” o
se bloqueara en ambos lados del domino, es decir, cuando ya no se tuvieran fichas que

se pudieran emparejar con cualquiera de los extremos.
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Figura 26. Tablero de la clasificacion de los puntos por equipo al final del juego.
Elaboracion propia.

Cuando todos los equipos terminaron se registraron los puntos de esta sesién y se
sumaron los anteriores para poder conocer al equipo ganador de todo el juego. Al
terminar de contar todos los puntos, se procedié a realizar uno de los aspectos que son
fundamentales en la implementacion de esta metodologia, de decir, del momento de las
recompensas. En este momento, es donde a el equipo ganador se le entrego un pequefio
regalo por haberse esforzado para obtener el primer lugar del juego y motivandolos a
seqguir esforzandose en cada una de las actividades que se les presenten.
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Figura 20. Evidencia de la entrega de los regalos. Elaboracion propia.

Cuando se les entregé los regalos a los ganadores, los mismos alumnos estaban
comentando que les habia gustado mucho todas las actividades, y que les gustaria
hacerlo de nuevo en otros temas, en especial en matematicas ya que asi no se les hacia
aburrido. En el cierre de esta sesion se realizaron comentarios sobre la siguiente
pregunta:

e ¢Siguen pensando que las matematicas son aburridas?

A lo que en su mayoria respondié que ya no les parecian aburridas, ya que esta
forma de trabajar no solo les permiti6 cambiar su forma de resolver los problemas, sino
gue también les permitié convivir con sus amigos y/o comparieros, aprendiendo nuevas
cosas de ellos mismos y esforzandose juntos para lograr una meta determinada.

e Inspiracion

En esta, y en las sesiones anteriores se logro identificar cuél fue la influencia
derivada del uso de material didactico, ya que su uso permiti6 que los alumnos se
motivaran, manipularan y lograran interactuar con sus compafieros, ademas de que los
materiales que se escogieron fueron detonantes para el aprendizaje de las operaciones
basicas de la aritmética, respecto a esto Vargas (2017) menciona que:

“La importancia del material didactico radica en la influencia que los estimulos a los

organos sensoriales ejercen en quien aprende, es decir, Io pone en contacto con el
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objeto de aprendizaje, ya sea de manera directa 0 dandole la sensacion de

indirecta.”

El acondicionar el espacio donde trabajaron los alumnos, permitié que estos
tuvieran mayor libertad para trabajar, asi como también estar separados de los otros
equipos los alumnos estaban acomodados en diversos espacios.

Los espacios escolares son muy importantes para maestros y alumnos, puesto que

en ellos se desarrolla la creatividad, la autonomia de los nifios y el aprendizaje. En

estos espacios, los estudiantes pasan muchas horas de su vida, y, es por ello, por

lo que no deben pasar desapercibidos. (Hernandez, 2020)

Algo que en verdad alegro a los alumnos y los motivé a seguir trabajando con las
matemadticas, fue el momento de las recompensas, ya que como menciona Becerra
(2021) “las recompensas que obtiene un jugador por completar niveles en un juego o por
acumular suficientes puntos para avanzar a la siguiente etapa se pueden replicar en un

entorno de trabajo.”

e Confrontacion

Para desarrollar correctamente el aprendizaje de las operaciones basicas de la
aritmética es necesario como lo explicaban los autores el uso de material concreto, ya
gue este no solo nos permite ejemplificar el contenido que se esta abordando, sino que
también nos puede permitir que los alumnos manipulen, interactien activamente y se
motiven a trabajar con los temas mas basicos hasta poder alcanzar niveles mas

complejos, como los contenidos que se abordan en grados superiores de la educacion.

e Reconstruccion

No solo en esta intervencién, sino que, a lo largo de toda la intervencién, se podria
cambiar un aspecto que puede obtener grandes resultados, es decir, se podria
implementar la indagacion en todo el proceso para conocer cuanto ha cambiado la
perspectiva de los alumnos acerca de esta materia, asi como también su
autoconocimiento, ya que estos dos factores por lo general influyen en su desempefio.

Como las recompensas son un factor fundamental de la gamificacion, tal vez se

podria adecuar los regalos de modo a que estén relacionados con la tematica que se
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esté abordando, para que de esta forma ellos tengan a su alcance un recurso que les

permita repasar lo aprendido durante los momentos de intervencion.

4.6 Sesion 5. Andlisis e interpretacion de los datos y resultados

En esta sesion se realiz6 el andlisis y la interpretacion de los datos arrojados por
los instrumentos propuestos en el apartado: 3.7 Instrumentos de evaluacion; ademas se
presentan los resultados obtenidos al final de las sesiones, tal como la presentacion de
los cambios que hubo en torno al rendimiento escolar.

Se comenzard por analizar los resultados obtenidos en la Escala AMMEC, misma
gue se habia aplicado en el primer momento de intervencién, y que se volvio a aplicar
para identificar los cambios en las actitudes y autoconocimiento que tenian los alumnos
sobre las matematicas. Se les orientdé nuevamente sobre su llenado, asi como se

aclararon dudas sobre los enunciados en los que tenian dudas.

4. 6. 1 Resultados obtenidos de la Escala AMMEC

Escala AMMEC sub-escala 1-
AM (Actitudes hacia las
matematicas)
Diagnéstico

11. Puedo resolver los... I B
10. Tengo dificultad... I
9. Me gusta aprender las... IR
8. Me gustaria usar las... I
7. Es importante ... I
6. Me gustan las... I S RN

5. Las matematicas son... NI
4. Matematicas es la... NI
3. Las matematicas son ... NI NN
2.La clase de... I
1. Me gusta la clase de ... I

] 5 10 15 20 25

B Mucho ®Si ®Indeciso ®Poco B No ¥ Sin contestar

Area del grifico

Escala AMMEC sub-escala 1-
AM (Actitudes hacia las
matematicas)
Evaluacion

11. Puedo resolver los...
10. Tengo dificultad...

9. Me gusta aprender las...
8. Me gustaria usar las...
7.Es importante...

6. Me gustan las...

5. Las matematicas son...
4. Matemadticas es la...

3. Las matematicas son...

2.Laclase de...

1. Me gusta la clase de...

10 15

=]
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b
=]
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2
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o
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|
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® Mucho mSi

Figura 21. Comparativa de los resultados entre el diagnéstico y la evaluacion en la
Escala AMMEC sub-escala 1-AM (Actitudes hacia las matematicas). Elaboracion

propia.
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Asi como aumentaron los resultados sobre los planteamientos positivos, también
tenemos que en algunos casos se mantuvo una respuesta sin muchos cambios, por
ejemplo, en el planteamiento 10 tanto en el diagndstico como en la evaluacién tenemos
gue no hubo cambios a pesar que se tuvo un severo cambio en la forma de trabajar y de
presentar los aprendizajes plantados segun el plan de estudios.

Los planteamientos referidos a la forma en que se sienten al trabajar con esta
ciencia tenemos:

1. Me gusta la clase de mateméticas.

Matematicas es la materia que me gusta mas.

Las matematicas son divertidas.

4

5

6. Me gustan las matematicas.

7. Es importante aprender matematicas.

8. Me gustaria usar las matematicas cuando ya vaya a trabajar.

9. Me gusta aprender las matematicas con computadora

Denotaron un incremento y un cambio de perspectiva positiva por parte del
alumnado, como se puede observar en la figura 21, por lo que se ve reflejado de esta
manera el impacto satisfactorio para esta investigacion, debido a que hubo cambios en
torno a las actitudes hacia las matematicas, y en especial, hacia las operaciones basicas
de la aritmética que se desarrollaron al implementar la gamificacion.

Los planteamientos que se refieren a las actitudes negativas que se pueden llegar
a desarrollar al trabajar esta materia, tenemos los siguientes:

2. Laclase de matematicas es aburrida.

3. Las mateméticas son dificiles

En estos dos planteamientos que se aumenté el nimero de respuestas
satisfactorias, ya que tenemos un mayor indice de alumnos que considera que la clase
no es aburrida debido a todas las actividades que se estuvieron implementando, asi
como también subié el niumero de alumnos que considera que las matematicas no son
dificiles, logrando que ellos cambiaran su perspectiva en cuanto al aprendizaje de este
tipo de operaciones.

En cuanto a los planteamientos referidos a la forma de trabajar, se lograron rescatar

los cambios que tuvieron los alumnos en torno a los siguientes planteamientos:
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10.Tengo dificultad para entender lo que me piden en las hojas de trabajo.

11.Puedo resolver los problemas planteados en las hojas de trabajo.

En estos planteamientos, los alumnos mostraron una disminucion en cuanto a la
dificultad que tenian al contestar este tipo de actividades, debido a que las consignas
permitieron que estos tuvieran una mejor interaccion con los materiales que se estaban
trabajando.

En general podemos afirmar que gracias a los momentos de intervencion que se
desarrollaron con los alumnos, tenemos que sus actitudes hacia las mateméaticas se
vieron cambiadas favoreciendo las futuras intervenciones que se puedan desarrollar con
los mismos alumnos. Asi mismo, tenemos que nuestra hipétesis “La Gamificacion influye
en la mejora de las actitudes hacia las matematicas” fue exitosa, debido que con los
momentos de intervencién que se desarrollaron con los alumnos, logramos un
incremento en cuanto a las actitudes que los sujetos de estudio tenian sobre las
matematicas, logrando no solo cambiar su perspectiva hacia esta ciencia, sino que
también motivandolos a seguir trabajando con el uso de esta metodologia de

aprendizaje.
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Escala AMMEC sub-escala 3 -
ACM (Autoconfianza para
trabajar las matematicas)

17. En equipo defiendo mis
ideas.

16. Me gusta cuando en el
equipo discutimos como
resolver un problema de.
15. Me gusta resolver
problemas de matematicas
algo dificiles.

14. 5iun problema no sale
ala primera le busco hasta
resolverlo.

13. Me gustaria ser el lider
de mi equipo.

12. Me gusta proponer la
solucidn a problemas antes
que los demas.

Diagndstico

Escala AMMEC sub-escala 3 -
ACM (Autoconfianza para
trabajar las matematicas)

Evaluacién

17.En equipo defiendo
mis ideas.

16. Me gusta cuando en
el equipo discutimos
como resolver un...

15. Me gusta resolver
problemas de
matematicas algo...

14. Siun problema no
sale ala primera le busco
hasta resolverlo.

13. Me gustaria ser el
lider de mi equipo.

12. Me gusta proponer la
solucién a problemas
antes que los demas.

0 5 10 15 20 25 0 5 10 15 20 25

B Mucho BSi ®Indeciso B Poco MNo MSin contestar mMucho ®m5i ®indeciso mPoco mNo

Figura 22. Respuestas de los alumnos en la Escala AMMEC sub-escala 3 - ACM
(Autoconfianza para trabajar las matematicas). Elaboracion propia.

Una de las principales caracteristicas de la gamificacion es el trabajo en
colaborativo, para ello se utiliza la estrategia del trabajo por equipos, donde se selecciona
a un lider quien es el encargado de recibir las instrucciones y/o material, supervisar y
ayudar a sus compafieros de equipo, entre otras responsabilidades. Ante esta
caracteristica de la gamificacion, es decir, del trabajo en equipo, podemos rescatar las
respuestas de los siguientes planteamientos:

12.Me gusta proponer la solucién a problemas antes que los demas.

13.Me gustaria ser el lider de mi equipo.

16.Me gusta cuando en el equipo discutimos como resolver un problema de

matematicas

17. En equipo defiendo mis ideas.

Como pudimos observar los resultados obtenidos en el diagnostico de esta

investigacion, y en el momento de evaluacion tuvieron un gran impacto después de
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nuestros momentos de intervencion, debido a que como se muestra en la figura 22 hubo
un cambio radical en la mayoria de las respuestas de los alumnos, logrando que su
autoconocimiento para trabajar con esta ciencia tuviera una transformacion, cambiando
su forma de trabajar con esta materia y de desempefiarse en las actividades
implementadas en torno a la gamificacion y el aprendizaje de las operaciones basicas de
la aritmética.

Las estrategias seleccionadas, ademas del material de apoyo permitieron cambiar
no solo sus actitudes en cuanto a las matematicas, sino que también permitié que los
alumnos tomaran confianza sobre esta ciencia, aspecto que en ocasiones olvidamos con

tal de sélo obtener las mejores calificaciones como grupo que integra una institucion.

4. 6. 2 Resultados obtenidos en El modelo de 4 niveles de
Kirkpatrick

En el modelo de 4 niveles de Kirkpatrick, a los alumnos se les presentaron 7
preguntas abiertas, las cuales tienen el fin de identificar diversos aspectos que fueron
desarrollados en estas sesiones donde se trabajo las operaciones basicas de la
aritmética. Para poder llevar a cabo el analisis de este instrumento, se realiz6 el anexo
M donde se clasificaron las respuestas de los alumnos. Después de realizar esta
clasificacion tenemos las siguientes figuras donde observamos el porcentaje que tuvieron
en cuanto a cada uno de los cuestionamientos que se les presentaron. Cabe mencionar
gue se presentaron las respuestas en figuras separas para poder observar con detalle
cual es el porcentaje de alumnos que se encuentra en la misma clasificacion que se
realizaron en cada una de las preguntas presentadas.

Como este instrumento esta encaminado a la evaluacién de la implementacion de
la metodologia denominada “Gamificacion” este se encarga de identificar 7 aspectos que
se debieron de desarrollar desde el primer momento de intervencién con los alumnos. El
primer planteamiento que se les presenta a los alumnos es el siguiente; ¢Han sido las
actividades atractivas?

En la figura 23 podemos observar que las respuestas de los alumnos de

categorizaron en los siguientes cuatro grupos:
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C1: Si, porque trabajamos en equipo.

C2: Si, porque estaba con mis amigos
C3: Si, porque fue divertido

C4: Si, porque tuve un juego favorito.

1. ;HAN SIDO LAS ACTIVIDADES ATRACTIVAS?

C4: Si porque

tuve un juego

favorito
17%

C1: Si porque

trabajamos en

equipo m C1: Si porque trabajamos en

18% equipo

m C2: Si porque estaba con mis
amigos

m C3: Si porque fue divertido

B C4: Si porque tuve un juego
favorito

C2: Si porque
estaba con mis

amigos
C3: Si porque fue 17%
divertido
48%

Figura 23. Resultados obtenidos en la pregunta 1 del modelo de 4 niveles de
Kirkpatrick.

En general, podemos afirmar que obtuvimos un 100% de respuestas satisfactorias,
debido a que todos los alumnos que participaron en estos momentos de intervencion
decidieron que si fueron atractiva las actividades que se les presentaron, ademas de esto
mencionaron algunos aspectos del por qué consideran que las actividades son
atractivas. Estas respuestas reflejan que se logré que los alumnos dejaran de considerar
gue la clase era aburrida, ya que como mencionaron, las actividades implementadas de
acuerdo a la gamificacion, permitieron que vieran a las matematicas y en precision, a las
actividades desarrolladas como algo atractivo, en donde lograron los siguientes aspectos
relacionadas con esta metodologia: trabajo en equipo, motivacién, sorpresa, comunidad
y motivacion.
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2. DE LO TRABAJADO, ;QUE PUEDES APLICAR
EN OTROS CONTEXTOS O SITUACIONES?

C5: Todo
30%

H C1: Sumas
B C2: Restas

C3: Sumas y restas
W C4: Multiplicaciones

B C5: Todo

C4:
Multiplicaciones
0%

C1: Sumas
61%

C2: Restas
0%

Figura 24. Resultados obtenidos en la pregunta 2, del modelo de 4 niveles de
Kirkpatrick.

En esta segunda pregunta tenemos que, a pesar de tener cinco categorias de
respuesta, los porcentajes se agruparon solo en tres distintas categorias que se ven con
porcentajes realmente altos debido a la agrupacion que se otorgo de las respuestas de
los alumnos para poder llevar a cabo este andlisis. Empezando a revisar la figura 22, que
no hubo alumnos que indicaran en especifico algunas de las operaciones como la
multiplicacion y las restas, debido a que el 30% de los alumnos indicaron que todo lo que
se estuvo trabajando puede ser aplicable en su vida cotidiana, mientras que el resto de
los alumnos indicaron en especifico las operaciones que pueden utilizar en su vida
cotidiana.
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3. ;QUE INFORMACION O APOYO TE FALTA
PARA APLICAR LO QUE APRENDISTE?

C1: Técnicas de

trabajo en
equipo

5%

C2: Mas juegos
4%

B C1: Técnicas de trabajo en equipo
m C2: Mas juegos
= C3: Nada/Ninguna

C3:
Nada/Ninguna
91%

Figura 25. Resultados obtenidos de la pregunta 3 del modelo de 4 niveles de

Kirkpatrick.

Nuevamente tenemos que los resultados de los alumnos se agruparon solamente
en tres categorias, propiciando que una de estas opciones obtuviera mas del 90% de
respuestas que se agruparon en esta categoria. En esta figura, podemos identificar que
nuestra intervencién fue un 91% exitosa, debido a que los alumnos aprendieron a
apreciar la metodologia con la que se estaba trabajando, debido a que indicaron que no
habia otros aspectos que consideran necesarios para mejorar las actividades que se
estaban implementando.

El resto de los alumnos indicaron que es necesario implementar mas estrategias
de la gamificacion como el trabajo en colaborativo y el uso de mas juegos que despierten
su interés y motivacion por desarrollar las actividades que se les presentan.
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4. ;CUALES FUERON LAS ACTIVIDADES MAS
ATRACTIVAS DE ESTA SEMANA?

C5: Todo C1: Serpientes y
13% escaleras
C4: Dominé de 44%

multiplicaciones
17%

B C1: Serpientes y escaleras

H C2: Laberinto de sumas

m C3: Conos de multiplicaciones
H C4: Dominé de multiplicaciones

B C5: Todo

C3: Conos de C2: Laberinto de
multiplicaciones sumas
17% 9%

Figura 26. Resultados obtenidos en la respuesta 4 del modelo de 4 niveles de
Kirkpatrick.

En la figura 26 tenemos que las respuestas de los alumnos se distribuyeron entre
cinco categorias, en los cudles se encontraban los nombres de las actividades que se
implementaron con los alumnos. De manera global, podemos identificar que las
actividades fueron lo suficientemente atractivas para que los alumnos se desenvolvieran
libremente, atrayendo su atencion y concentracion en todo momento, permitiendo que
todos los sujetos de estudio indicaran cuales fueron las actividades que consideraron

atractivas para desarrollar en la clase de mateméticas.
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5. (HAN APLICADO O UTILIZADO ALGO DE LO
APRENDIDO EN OTRA SITUACION?

C3:Si, las C4: No
multiplicaciones 4%
9%

m C1: Si, las sumas
m C2: Si, las sumas y restas
m C3: Si, las multiplicaciones

H C4: No

C2: Sij, las sumas y
restas
26%

C1: Si, las sumas
61%

Figura 27. Resultados obtenidos en la respuesta 5 del modelo de 4 niveles de

Kirkpatrick

Referente a la figura 27, tenemos que el 96% de los alumnos lograron identificar
gue las operaciones basicas de la aritmética con las que se estuvo trabajando durante
estas intervenciones tienen un significado aplicable en su vida cotidiana, tal como las

sumas, las restas y las multiplicaciones que usamos en tareas de la vida diaria.

102



6. ;PUEDEN SENALAR NUEVOS
CONOCIMIENTOS, HABILIDADES O
ACTITUDES A OTRAS PERSONAS?

C3: Si, porque
salvamos a la
maestra
9%

C1: Si, le puedo
enseiiar a otros.
22%

H C1: Si, le puedo ensefiar a otros.

B C2: Si, le puedo ensefiar a mis
padres

m C3: Si, porque salvamos a la
maestra

C2: Si, le puedo
ensefar a mis
padres
69%

Figura 28. Resultados obtenidos en la respuesta 6 del modelo de 4 niveles de
Kirkpatrick

En la figura 28, se puede observar que los alumnos interiorizaron y desarrollaron
un aprendizaje significativo en torno a las actividades desarrolladas para el aprendizaje
de las operaciones béasicas de la aritmética, ya que si leemos solamente las categorias
gue se establecieron para esta pregunta, tenemos que los alumnos lograron identificar

gue todo lo que aprendieron o pueden transmitir a otras personas.
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7. ¢SON CONSCIENTES DE QUE HAN
CAMBIADO SU COMPORTAMIENTO?

C3: Si, porque _
salvamos ala C1: _Sl, por los
maestra juegos

99, 22%

m C1: Si, por los juegos

| C2: Si, porque se cambié la forma
de trabajar

m C3: Si, porque salvamos a la
maestra

C2: Si, porque se
cambio la forma
de trabajar
69%

Figura 29. Resultados obtenidos en la respuesta 7 del modelo de 4 niveles de

Kirkpatrick

La ultima pregunta de este instrumento hace mencién a los cambios que han tenido
los alumnos en la superacion de cada uno de los niveles que se desarrollaron durante el
juego para salvar a su maestra. Podemos afirmar que al proponerles una meta los nifios
cambian su forma de actuar en cuanto a lo que se esté abordando, ya que lo tuvieron
muy presente a lo largo de todos los niveles.

Como pudimos observar en las figuras de cada una de las preguntas, tenemos que
las respuestas de todos los alumnos fueron favorables, ya que todos contestaron
asertivamente lo que se les cuestionaba y que inclusive otorgaban respuestas concisas
las cuales nos permitieron elaborar cada una de las clasificaciones que se muestran en
el anexo N.

La reaccién que tuvieron los alumnos permiti6 que la implementacion de la
gamificacion se diera de manera exitosa, permitiendo desarrollarse plenamente en cada
uno de los niveles que se les presentd, asi como también permitid tener un mejor

acercamiento con los alumnos ya que en este proceso estuvimos de la mano con los
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alumnos, aclarando dudas, asi como también permitiendo que compitieran sanamente
con el resto de sus compafieros.

En cuanto al nivel 3: comportamiento, obtuvimos que los alumnos no solo
contestaron asertivamente, sino que también proporcionaban ejemplos de lo que mas
les agrado sobre la gamificacion, asi como también respondian sobre con que personas
podrian compartir lo aprendido durante este periodo de intervencion.

Al final de la aplicacion de ambos instrumentos, los mismos alumnos comentaron
gue esta evaluacion les permitié identificar los cambios que han tenido en la forma por
ejemplo en la forma en que se relacionan con sus compafieros, la responsabilidad, el

didlogo que existe, la competitividad, la honestidad, etc.

4. 6. 3 Evaluacion del aprendizaje de las operaciones béasicas de
la aritmética de los alumnos

Evaluacion del aprendizaje de las operaciones basicas
de la aritmética de los alumnos

25
20
15
10
5 |_|
0 | — | —
Resuelve problemas de Usa el algoritmo Calcula mentalmente  Resuelve problemas de
suma y resta con convencional para sumar. sumas y restas de multiplicacion con
numeros naturales hasta numeros de dos cifras, nimeros naturales
1000. dobles de nimeros de dos menores que 10.

cifras y mitades de
nimeros pares menores
que 100.

ENo logrado BEn proceso Logrado B Avanzado

Figura 30. Evaluacion del aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética

de los alumnos.
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En la figura 30, a simple vista podemos observar que la mayoria de los alumnos se
situaron en la opcion de “avanzado”, sin embargo, también se puede identificar que
existen otros indicadores en los cudles se posicionaron a algunos alumnos de acuerdo a
lo que se identificé en los momentos de intervencion.

En la implementacion de nuestras estrategias para el aprendizaje de las
operaciones basicas de la aritmética, tuvimos diferentes grados de complejidad, mismos
que ayudaron a que en su mayoria los alumnos se situaran en el nivel “avanzado”. El
primer aprendizaje que se tomd en cuenta fue el que se desarrollé en las dos primeras
sesiones, en donde se estuvo trabajando con la sustraccion y adiccidon, mismo donde
tuvimos que 20 alumnos de 23 se encuentran en el nivel avanzado, dos alumnos estan
en “logrado” y otro alumno aun esta en proceso de desarrollar este aprendizaje.

En el segundo aprendizaje que se evaludé tenemos que se situaron en dos niveles,
“avanzado” y “en proceso”, mostrando que 22 alumnos ya estan avanzados en cuanto al
uso del algoritmo convencional para sumar y otro alumno aun se encuentra “en proceso”.

El calculo mental es un aspecto fundamental para la resolucion de las operaciones
basicas de la aritmética, ya que en muchas ocasiones esta habilidad nos permitira
agilizar nuestras clases, por lo que este fue el tercer aprendizaje a evaluar, en donde
obtuvimos que 15 alumnos estan en “avanzado”.

El ultimo aprendizaje que se tomé en cuanta debido al grado escolar en el que se
encuentran los alumnos es el relacionado con las multiplicaciones, aprendizaje en donde
se mostraban un poco distanciados, sin embargo, se logré obtener que 13 alumnos se
situaran en el nivel “avanzado”.

En general, podemos afirmar que nuestra intervencion si tuvo impactos positivos
en el aprendizaje de las operaciones béasicas de la aritmética, ya que cerca de la mitad
del grupo se encontrd en el nivel “avanzado” y una minoria de los sujetos de estudio
estaban en proceso, aspecto que también es positivo, ya que ningun alumno se situ6 en
“no logrado” a pesar del tiempo reducido con el que se contaba para intervenir.

Ademas, podemos confirmar que otra de nuestras hipoétesis ha sido cumplida, en
especifico la siguiente hipotesis: “La implementaciéon de la Gamificacion tiene impactos
positivos en el aprendizaje de los alumnos”. Con este instrumento logramos identificar

como los alumnos cambiaron su perspectiva en cuanto esta forma de trabajar, logrando
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gue ellos mismos percibieran que su forma de aprendizaje ha cambiado, ejemplificando
la forma en la que pueden aplicar lo aprendido durante esta investigacion, asi como
también indicando que todo lo aprendido no es un conocimiento que ellos se deban de
qguedar para si mismos, sino que todo esto, deben de compartirlo con otros, un ejemplo
de sus respuestas, es que lo compartirian con su familia, propiciando que su aprendizaje

siga creciendo y aumentando los conocimientos de otros.

4. 6.4 Rendimiento académico

Una de las variables de esta investigacion es el rendimiento académico en el
aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética, en donde para poder analizar
este rendimiento, es necesario realizar una comparativa entre el antes y el después de
la intervencién que se realiz6, para ello, se muestra la media aritmética en cuanto a la

resolucion de operaciones basicas de la aritmética (ver Figura 31):

Media aritmética del rendimiento escolar de los

alumnos
10
9
8
7
6
5
. 8.869565217
7.260869565
3
2
1
0
Calificaciones antes de la gamificaciéon Calificaciones después de la gamificacion
OPromedio:

Figura 31. Media aritmética del rendimiento escolar de los alumnos.

En la figura 31, podemos observar el promedio del grupo, en esta figura tenemos

gue antes de la implementacion de la gamificacion el grupo contaba con un promedio de
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7.2, un promedio que se podria decir que no es malo, sin embargo, que aun podian
mejorar, aspecto que se vio reflejado después de nuestra intervencion, ya que revisando
los ejercicios que realizaron los alumnos y los instrumentos que se les aplicd tenemos
que los alumnos tuvieron un aumento tanto en actitudes, autoconfianza, asi como
también en el rendimiento académico, aumentando mas de un punto en su promedio

grupal.
4. 6.5 Resumen de los resultados obtenidos en la Escala AMMEC

Recapitulando lo que vimos en el capitulo Ill, sobre la metodologia que se estaria

utilizando en esta investigacion, tenemos que se plantearon las siguientes dos variables:
o El grado de implementacién de la gamificacion

« Rendimiento académico en el aprendizaje de las operaciones basicas de la

aritmética.

En este capitulo, tenemos que se ha realizado un andlisis de ambas variables, en
donde primero se identific6 cual fue el grado de implementacion de la gamificacion,
donde de acuerdo a las respuestas que otorgaban los alumnos se situaban en el nivel 1
0 2 ya que solo se aplicaron dos niveles de los cuatro que se proponian en el instrumento
de Kirkpatrick. Asi como también se ha realizado un breve analisis en cuanto al
rendimiento académico de los alumnos en torno a la resolucion de operaciones basicas

de la aritmética, en donde obtuvimos un incremento realmente motivador.

Para conocer cual es la correlacién que existe entre estas dos variables, se utilizara
el coeficiente mas utilizado para calcular la relacion que existe entre dos variables, es
decir, se utilizara el Coeficiente de Correlacion de Pearson (1896). De acuerdo con Ruiz
(2019) el coeficiente de correlacion se utiliza para: “estudiar la relacién (o correlacién)

entre dos variables aleatorias cuantitativas (escala minima de intervalo)”.

r _—Sxy
WS x Sy

A continuacion, se presenta el desglosa la formula de la correlacion de Pearson

para conocer cual es la relacion que existe entre las variables de esta investigacion:
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Letra/Simbolo Significado

r Correlacion de Pearson
Sx Desviacion estandar simple para la primera variable
Sy Desviacion estandar de la muestra para la segunda variable

Figura 32. Desglose de la formula de la Correlacién de Pearson.

Una vez explicado el significado de cada parte de esta férmula, a continuacién, se
presenta el proceso que se llevo a cabo para conocer la correlacidn que existe entre las
variables de esta investigacion, para ello primero se muestra la figura 33, en donde

tenemos representado el registro de los datos de estas variables:

EL GRADO DE | RENDIMIENTO EL GRADO DE | RENDIMIENTO | X*Y
IMPLEMENTACION | ACADEMICO EN EL | IMPLEMENTACION | ACADEMICO
DE LA | APRENDIZAJE DE | DE LA | EN EL
GAMIFICACION LAS GAMIFICACION | APRENDIZAJE
(X) OPERACIONES (X1) DE LAS
BASICAS DE LA OPERACIONES
ARITMETICA. BASICAS DE
(Y) LA
ARITMETICA.
0
2 10 4 100 20
2 9 4 81 18
1 7 1 49 7
1 7 1 49 7
2 9 4 81 18
2 9 4 81 18
2 9 4 81 18
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1 7 1 49 7

2 9 4 81 18
2 9 4 81 18
1 7 1 49 7

2 9 4 81 18
2 10 4 100 20
2 9 4 81 18
2 10 4 100 20
2 10 4 100 20
1 8 1 64 16
1 8 1 64 16
2 9 4 81 18
2 10 4 100 20
2 10 4 100 20
2 10 4 100 20
2 9 4 81 18

Figura 33. Resumen de los resultados obtenidos en la Escala AMMEC vy los 4

niveles de Kirpatrick. Elaboracion propia.

Sabiendo el resultado de nuestras variables, a continuacion se presenta el
desglose del procedimiento que se utilizd para conocer la correlacion que existe entre

ambas variables:

40
X = % = 1.739
204
y = E = 8.869

380
Sxy = >3 1.739 = 8.869

~ 23 % 380 — 40 * 204
=
23 % 74 — 402 « V23 = 1834 — 2042
ry, = 0.88

Tx
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En base a los resultados presentados anteriormente, tenemos que nuestras dos
variables tienen un coeficiente de correlacion muy alta, debido a que esta cercana a 1,
ya que, de acuerdo a Pearson, cuando tenemos un resultado de “1” es una correlacion
positiva perfecta, por lo que al tener 0.88 podemos afirmar que nuestras dos variables;
el rendimiento académico y el grado de implementacion de la gamificacion de los
alumnos de segundo grado tienen una correlacion muy alta.

El coeficiente de correlacion de Pearson comprende valores entre el -1 y el +1.

Asi, dependiendo de su valor, tendrd un significado u otro. Si el coeficiente de

correlacion de Pearson es igual a 1 0 a -1, podemos considerar que la correlacion

gue existe entre las variables estudiadas es perfecta. Si el coeficiente es mayor
que 0, la correlacién es positiva (“A mas, mas, y a menos menos). En cambio, si
es menor que 0 (negativo), la correlacion es negativa (“A mas, menos, y a menos,
mas). Finalmente, si el coeficiente es igual a 0, s6lo podemos afirmar que no hay
relacion lineal entre las variables, pero puede haber algun otro tipo de relacion.

(Ruiz, 2019)

Observando y analizando estos resultados tenemos que el resultado estadistico
de prueba es mayor al valor critico, se tomd la decision que se debe de rechazar la
hipétesis nula. Ademas de que, recabando estos datos, podemos afirmar que existe
evidencia estadistica suficiente para concluir que el coeficiente de correlacion es

diferente de 0.
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Capitulo V. Discusién

En cada uno de los capitulos presentados vimos diferentes aspectos de esta
investigacion, desde los antecedentes que se lograron rescatar al iniciar esta tesis, hasta
el planteamiento del problema en dénde se rescataron aspectos que nos permitieron
identificar lo que se queria lograr en los momentos de intervencion con los sujetos de
estudio. Ademés de que se presentaron los momentos en los que se intervendria, las
variables, hipotesis, el contexto, entre otros aspectos que nos han encaminado hasta
este capitulo, donde se muestran las conclusiones a las que se ha llegado después de
terminar el capitulo anterior donde analizamos los resultados de los instrumentos del
aprendizajes, actitudes, autoconocimiento, asi como también el nivel de intervencion la
metodologia de la gamificacion para desarrollar el aprendizaje de las operaciones
basicas de la aritmética.

A lo largo de esta investigacion se estuvo pensando y analizando que estrategias
serian las pertinentes para poder llevar a cabo una transicion entre el Modelo Pedagogico
Tradicional y la Metodologia conocida como Gamificacién. En este proceso se realizé
una serie de cambios, adecuaciones, ajustes y modificaciones en la forma que se tenia
pensado realizar esta investigacién debido a las disposiciones que dictaminaban las
autoridades pertinentes por la crisis sanitaria.

Los cambios de los que se hablaron en el parrafo anterior, se dieron de manera
gradual, donde uno de los cambios mas notorios fue la modalidad con la que se estaria
trabajando, utilizando en lugar de plataformas virtuales el uso de material concreto, asi
como también el uso del espacio de las instalaciones de la escuela.

Durante este proceso de cambio también se tuvo un momento en verdad
preocupante, y es que los alumnos volvieron a adaptarse a estar un periodo de tiempo
dentro de un aula, aspecto que se tenia pensado que influiria de manera negativa en
nuestros momentos de intervencion, sin embargo, en el analisis de los resultados se
logré identificar qué fue lo contrario, los alumnos tuvieron una buena respuesta ante esta
metodologia con la que nunca habian trabajado, logrando tener un avance significativo
en el aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética.

En el primer punto sobre esta investigacion, es decir, sobre la implementacion de

la Gamificacion se llevé a cabo la planificacion de las estrategias que nos servirian para
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trabajar con los alumnos en el tiempo reducido con el que contabamos, de la mano
tuvimos que analizar cual seria el instrumento pertinente para poder evaluar como seria
el nivel de nuestra implementacion, decidiendo que se utilizaria el modelo de 4 niveles
de Kirpatrick, en donde soélo se tomaron en cuento el nivel 1y 2, es decir, el de reaccion
y el de comportamiento.

En esta evaluacion obtuvimos que los niveles de implementacion se llevaron a cabo
satisfactoriamente, en el primer nivel, los alumnos mostraron gran desenvolvimiento que
no solo se muestra en el anexo N, sino que también quedaron descritos en cada una de
las descripciones que se llevaron a cabo en las sesiones, donde los alumnos
interactuaron plenamente, compitiendo por obtener sus respectivas recompensas, asi
como también esforzandose al maximo para poder resolver correctamente cada una de
las actividades propuestas.

En cuanto al nivel del comportamiento, los alumnos mostraron gran aceptacion no
sé6lo por la metodologia con la que se estuvo trabajando, sino que también con la manera
de relacionar lo abordado en el salén con su vida cotidiana, relacionando cada aspecto
con las actividades que hacen dia tras dia, asi como también reconociendo la
importancia de comunicar lo aprendido a otras personas.

A pesar que la metodologia denominada como “Gamificacién”, se plante6 en un
principio para el uso exclusivo de las empresas en donde se buscaba el trabajo en
colaborativo, y que con el paso del tiempo se fue incorporando al sector educativo,
tenemos que esta metodologia propicia resultados en verdad gratificantes, tal como los
gue obtuvimos con el grupo de estudio, en donde en primera instancia se logré que los
alumnos centraran y despertaran su curiosidad y motivacion por las matematicas

Aungue se tuvieron que hacer innumerables adecuaciones hacia los propdsitos,
objetivos, planeaciones, entre otros apartados, tenemos que nuestra implementacion de
la gamificacion para el aprendizaje de las operaciones béasicas de la aritmética
transformo el autoconocimiento y las actitudes que los alumnos de segundo grado de la
Escuela Primaria Profesor Jesis Ramoén Alvarez, ya que a pesar de que en los
momentos en que se decidid realizar las adecuaciones los alumnos tuvieron que

adaptarse a la “nueva normalidad”, en donde nuevamente tuvieron que aprender a
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adaptarse a las necesidades que se presentan en la escuela, ellos mostraron una
disposicion para trabajar con las diferentes consignas que se les asignara.

Esta adaptabilidad que tuvieron los alumnos se puede reflejar en el diagnostico
donde se utiliz6 la Escala AMMEC, en donde obtuvimos gue tanto las actitudes y el nivel
de autoconocimiento que mostraban los alumnos respecto a las mateméaticas era un poco
baja ya que aunque no se obtuvieron los peores resultados, comparados con los
resultados obtenidos en el momento de la evaluacion, tenemos que hubo un cambio
significativo en cada uno de los reactivos de este instrumento, ya que en primera
instancia se logro que los alumnos apreciaran esta materia, entendiendo que es algo que
les servira para toda la vida, tal como lo mencionan en el instrumento de Kirpatrick, en
donde los mismos alumnos ejemplificaron los usos de las operaciones que estuvieron
aprendiendo y reforzando durante los momentos de intervencion.

Respecto al aprendizaje de las operaciones basicas de la aritmética, los alumnos
mostraron un gran progreso, tal como se muestra en la figura 31, debido a que
anteriormente ellos contaban con un promedio de 7.2, sin embargo, después de nuestras
intervenciones se logré que el promedio grupal incrementara hasta un 8.8 indicandonos
gue la metodologia que implementamos, es decir, que la gamificacion permitié que los
alumnos tuvieran un mejor desempefio respecto a estas operaciones propiciando como
otro resultado que al cambiar de metodologia los alumnos estuvieran mas concentrados
y motivados para trabajar con esta ciencia.

En base a lo dicho hasta este momento, podemos decir que nuestras hipétesis se
cumplieron de cierta manera ya que en primer lugar, la hipotesis nimero 1 plantea que
“La implementacién de la Gamificacion tiene impactos positivos en el aprendizaje de los
alumnos”, por lo que si revisamos cada uno de los instrumentos que se utilizaron en esta
investigacion, en especial la rdbrica para evaluar el aprendizaje de los alumnos, tenemos
gue esta metodologia mejord los resultados que tenian los alumnos al realizar ejercicios
gue implicaran el uso de operaciones basicas.

Respecto a la segunda hipétesis, la cual plantea “La Gamificacion influye en la
mejora de las actitudes hacia las matematicas”, tenemos que las actitudes se
transformaron, debido a que los alumnos que consideraban que esta materia era aburrida

disminuyeron e incluso aprendieron que todo lo relacionado con esta materia lo pueden
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realizar en su vida diaria, desde que van a la tienda, hasta cuando quieren ayudar a
hacer alguna cuenta o algo por el estilo con su familia, amigos, compaferos y en su
entorno en general.

Sin duda alguna, la implementacion de la metodologia conocida como
Gamificacion, deja multiples beneficios, como el incremento en el rendimiento
académico, el cambio en cuanto a las actitudes hacia una materia que se suele
considerar como dificil y aburrida, asi como también permitio, realizar algo que hoy en
dia es indispensable, es decir, permitié innovar las clases para despertar el interés de
los alumnos que estaban empezando a acostumbrarse a la nueva normalidad después
de la pandemia provocada por el SARS-COV2.

A pesar que se obtuvieron grandes avances respecto al aprendizaje de los alumnos
respecto a las operaciones béasicas de la aritmética, un area de oportunidad a considerar
es un mayor tiempo de de intervencidén para comprobar el proceso de aprendizaje de
cada una de las operaciones, ya que los resultados que se presentaron en esta tesis
fueron de un corto periodo de tiempo en donde los alumnos estaban adaptandose a la
forma de trabajo presencial.

Otra area de oportunidad para préximas investigaciones sera el uso de las Tic’s, ya
gue debido al equipamiento fue imposible llevarse a cabo, sin embargo, se podrian
implementar las estrategias que propone la gamificacion en diferentes contextos, como
por ejemplo, en una actividad que casi nadie quiere realizar, es decir, en las tareas,
implementando ejercicios de tarea en donde se pueda llegar a un acuerdo con los
alumnos para que establezcan entre ellos un horario para realizar las consignas por
equipo utilizando diversas tecnologias de la informacién y la comunicacion, desde las

diferentes comodidades con las que cuenten.

115



Referencias

Agredal, M., Colon, A., y Jordan, J. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica
sobre el estado de la cuestion. Seccion Articulos. Educ. Pesqui., Sdo Paulo, v. 44,
el73773. Recuperado de:
https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DIQQIHZS/?lang=es&format=pdf#
~:text=La%20gamificaci%C3%B3n%20es%20una%20herramienta,en%20un%2
Oestad0%20de%20flow.

Alcover, C., Gil, F., Rico, R., Manzanares, M., y Tabernero, C. (2011). Procesos de

coordinacion en equipos de trabajo. Papeles del Psicélogo, 32(1), 59-68.

Recuperado de https://www.papelesdelpsicologo.es/pdf/1919.pdf

Almeida, R. (2012).La Metodologia tradicional en el proceso de ensefianza aprendizaje
en la asignatura de computacion de los estudiantes del bachillerato del colegio
Nacional Mixto el Guayacan del Canton Quevedo, Provincia de Los Rios, afio
lectivo 2011 -2012 Recuperado de
http://dspace.utb.edu.ec/bitstream/handle/49000/1525/T-UTB-FCJSE-
COMPUTACION-000008.02.pdf?sequence=2&isAllowed=y

Ambriz, J., Luna, R., y Pérez, D. (2006). 1.- ENFOQUE DE LAS MATEMATICAS.
CENTRO DE ESTUDIOS SUPERIORES LA SALLE. Recuperado de

http://lasmatematicasenprimaria.blogspot.com/2006/12/1-enfoque-de-las-

matematicas.html
Aprendizajes Clave. (2018). APRENDIZAJES CLAVE PARA LA EDUCACION

INTEGRAL. Educacion Primaria. 2° Plan y programas de estudio, orientaciones

didacticas y sugerencias de evaluacion. Matematicas. 224-253 Recuperado de
https://www.planyprogramasdestudio.sep.gob.mx/descargables/biblioteca/primari
a/2grado/V-d-MATEMATICAS.pdf

Becerra, J. (2021). Por qué la gamificacion es una gran herramienta para el compromiso

de los empleados. CIO MX. https://cio.com.mx/por-que-la-gamificacion-es-una-

gran-herramienta-para-el-compromiso-de-los-empleados/

Bricefio, G. (2021, 23 abril). Orientacion escolar: ¢como ayuda a los estudiantes?

Servicios Sociales y a la Comunidad. https://www.aucal.edu/blog/servicios-

sociales-comunidad/orientacion-escolar-como-ayuda-a-los-estudiantes/

116


https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DJQQ9HZS/?lang=es&format=pdf#:~:text=La%20gamificaci%C3%B3n%20es%20una%20herramienta,en%20un%20estado%20de%20flow
https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DJQQ9HZS/?lang=es&format=pdf#:~:text=La%20gamificaci%C3%B3n%20es%20una%20herramienta,en%20un%20estado%20de%20flow
https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DJQQ9HZS/?lang=es&format=pdf#:~:text=La%20gamificaci%C3%B3n%20es%20una%20herramienta,en%20un%20estado%20de%20flow
https://www.papelesdelpsicologo.es/pdf/1919.pdf
http://dspace.utb.edu.ec/bitstream/handle/49000/1525/T-UTB-FCJSE-COMPUTACION-000008.02.pdf?sequence=2&isAllowed=y
http://dspace.utb.edu.ec/bitstream/handle/49000/1525/T-UTB-FCJSE-COMPUTACION-000008.02.pdf?sequence=2&isAllowed=y
http://lasmatematicasenprimaria.blogspot.com/2006/12/1-enfoque-de-las-matematicas.html
http://lasmatematicasenprimaria.blogspot.com/2006/12/1-enfoque-de-las-matematicas.html
https://www.planyprogramasdestudio.sep.gob.mx/descargables/biblioteca/primaria/2grado/V-d-MATEMATICAS.pdf
https://www.planyprogramasdestudio.sep.gob.mx/descargables/biblioteca/primaria/2grado/V-d-MATEMATICAS.pdf
https://cio.com.mx/por-que-la-gamificacion-es-una-gran-herramienta-para-el-compromiso-de-los-empleados/
https://cio.com.mx/por-que-la-gamificacion-es-una-gran-herramienta-para-el-compromiso-de-los-empleados/
https://www.aucal.edu/blog/servicios-sociales-comunidad/orientacion-escolar-como-ayuda-a-los-estudiantes/
https://www.aucal.edu/blog/servicios-sociales-comunidad/orientacion-escolar-como-ayuda-a-los-estudiantes/

Carrasco, W., y Reyes, E. (2019). Estrategias didacticas que contribuyan al aprendizaje
significativo de las cuatro operaciones basicas de la aritmética. Recuperado de
Repositorio Institucional de la Universidad de Guayaquil:
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/45365

Carmona, F. (2021). La narrativa, el truco que te hara ganar la partida. EIM Learning.

https://www.eimlearning.com/post/la-narrativa-

gamificaci%C3%B3n#:%7E:text=La%20narrativa%20es%2C%20quiz%C3%A1ls

%?20la,abordar%20la%20narrativa%20sea%?20abrumador.

CASIO. (26 de Noviembre de 2019). La importancia de las matematicas en la vida
cotidiana. Recuperado de CASIO. Divisibn educativa: https://www.edu-
casio.es/la-importancia-de-las-matematicas-en-la-vida-cotidiana/

Castafion, L. (2019, 28 junio). Conocimientos previos e intervencion docente.
UNIVERSIDAD ABIERTA. Recuperado de
https://revista.universidadabierta.edu.mx/2019/06/28/conocimientos-previos-e-
intervencion-
docente/#:~:text=Partir%20de%?20los%20conocimientos%20previos,el%20nuevo
%?20contenido%20a%20ense%C3%B1lar.

Castelld, J. (2020). Harvard Deusto las revistas. Harvard Deusto. https://www.harvard-

deusto.com/como-usar-la-gamificacion-en-equipos-comerciales
Cortizo, J. (2012). Gamificacibn: mecanicas de juego. BrainSINS.

https://www.brainsins.com/es/blog/gamificacion-mecanicas-de-jueqo/3131

EcuRed. (13 de Agosto de 2019). Resolucion de problemas matematicos. Recuperado
de
https://www.ecured.cu/Resoluci%C3%B3n_de_Problemas_Matem%C3%ALlticos
Espinal, M., y Gelvez, D. (2019). Método de Pdlya como estrategia pedagdgica
para fortalecer la competencia resolucién de problemas mateméaticos con

operaciones basicas. Zona proxima, (31), 8-25.

117


http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/45365
https://www.eimlearning.com/post/la-narrativa-gamificaci%C3%B3n#:%7E:text=La%20narrativa%20es%2C%20quiz%C3%A1s%20la,abordar%20la%20narrativa%20sea%20abrumador
https://www.eimlearning.com/post/la-narrativa-gamificaci%C3%B3n#:%7E:text=La%20narrativa%20es%2C%20quiz%C3%A1s%20la,abordar%20la%20narrativa%20sea%20abrumador
https://www.eimlearning.com/post/la-narrativa-gamificaci%C3%B3n#:%7E:text=La%20narrativa%20es%2C%20quiz%C3%A1s%20la,abordar%20la%20narrativa%20sea%20abrumador
https://www.brainsins.com/es/blog/gamificacion-mecanicas-de-juego/3131

EduTrends. (2016). Gamificacién. Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnologico
de Monterrey. Recuperado de Los juegos posibilitan diferentes estrategias de
solucién y con ello, propician que los jugadores sean creativos en la elaboracion
de sus diferentes intentos.

Encalada, I. (2021). Aprendizaje en las matematicas. La gamificacibn como nueva
herramienta pedagdgica. Horizontes Revista de Investigacion en Ciencias de la
Educacion, 5(17), 311-326. Epub 30 de marzo de 2021.Recuperado de
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v5i17.172

Fernandez, H. (2021). ¢(Qué es la gamificacion? Aplicaciones y ejemplos reales?
Economia TIC. Recuperado de https://economiatic.com/gamificacion/

Fernandez, R. (2016). Evaluar y medir el proyecto de gamificacion. PROFE
APRENDIENDO SIEMPRE.
http://profeaprendiendosiempre.weebly.com/gamificacioacuten-en-el-
aula/evaluar-y-medir-el-proyecto-de-
gamificacion?fbclid=IwAR351IkfZQ5H9TeSKYWMMLBKNZfgOm8g4da3C7XgNAe
3_DAIAOIHKXQ9B50

Flores, P., y Pifieiro, J. (2018). Reflexion sobre un problema profesional en el contexto
de formacién de profesores. Contribuciones a la docencia. Educacion Matematica,
vol. 30, nam. 1, p. 237-251. Recuperado de
http://www.scielo.org.mx/pdf/ed/v30n1/1665-5826-ed-30-01-
237.pdf?fbclid=IwWAR3uUQEIEugK8kk8mh7hm-
OysPKOMMPOHIWbQvyj9XXR15BIJwtCg_yR4p4mO0

Garcia, A. (2017). PET: Elementos bésicos en la gamificacion. El Blog de Gestazion.
Recuperado de https://blog.gestazion.com/pet-elementos-b%C3%Alsicos-en-la-
gamificaci%C3%B3n

Garcia, C. (2021). Gamificando en tiempos de coronavirus: el estudio de un caso
Gamifying in times of coronavirus: a case study. RED. Revista de Educacion a
Distancia. NUm. 65, Vol. 21. Artic. 15, 08-01-2021 DOI:
https://doi.org/10.6018/red.439981

118


https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v5i17.172
https://blog.gestazion.com/pet-elementos-b%C3%A1sicos-en-la-gamificaci%C3%B3n

Gaspar, E. (2021). La gamificacion como estrategia de motivacion y dinamizadora de las
clases en el nivel superior. Educacion, 27(1), 33-
40. https://doi.org/10.33539/educacion.2021.v27n1.2361

Gaspard. (2020). Las matematicas aplicadas a la vida cotidiana y otros lugares

inesperados. Recuperado de superprof Blog:
https://www.superprof.mx/blog/aplicaciones-practicas-de-las-matematicas/

Gentile, M. (24 de diciembre de 2019). Escuela Tradicional. Explicamos qué es la escuela
tradicional, sus caracteristicas, ventajas y desventajas. Recuperado de
https://www.lifeder.com/escuela-tradicional/

Hernandez, M. (2020, 20 febrero). La importancia de los espacios escolares para motivar
el aprendizaje - Blog Edime. EDIME. https://edime.es/blog/noticias/la-importancia-
de-los-espacios-escolares-para-motivar-el-
aprendizaje#:%7E:text=Los%20espacios%20escolares%20son%20muy,que%20
no%20deben%20pasar%20desapercibidos.

Hidalgo, F. (2022). Como la gamificacion ayuda a mejorar el desarrollo, el compromiso y
el rendimiento de los empleados. Recuperado de
http://www.rrhhdigital.com/secciones/tecnologia-e-innovacion/150518/Como-la-
gamificacion-ayuda-a-mejorar-el-desarrollo-el-compromiso-y-el-rendimiento-de-
los-empleados-

Lépez, P. (2004). POBLACION MUESTRA Y MUESTREO. Punto Cero, 09(08), 69-74.
Recuperado en 06 de marzo de 2022, de
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1815-
02762004000100012&Ing=es&ting=es.

Lopez, J. F. (2019). Poblacion estadistica. Economipedia. Recuperado de
https://economipedia.com/definiciones/poblacion-
estadistica.html#:%7E:text=Poblaci%C3%B3n%20estad%C3%ADstica%20finita
%3A%20Es%20aquella,determinado%20es%20finita%2C%20tiene%20fin.

Londofio, C. (2017). 6 metodologias de ensefianza que todo profesor innovador deberia
conocer. eligeeducar. Recuperado de https://eligeeducar.cl/ideas-para-el-aula/6-

metodologias-ensenanza-profesor-innovador-deberia-conocer/

119


https://doi.org/10.33539/educacion.2021.v27n1.2361

Manrique, G. (2019, 6 junio). El Modelo de evaluacion en 4 niveles de Kirkpatrick. Planeta
EF. https://planetaef.com/2019/06/06/el-modelo-de-evaluacion-en-4-niveles-de-
kirkpatrick/

Mastachi, M. (2015). Aprendizaje de las Operaciones Basicas en Aritmética a través de
la Resolucion de Problemas. Recuperado de:
https://www.uv.mx/pozarica/mga/files/2012/11/02-Maria-del-Carmen-
Mastachi.pdf

Mendoza, R. (2021). Investigacion cualitativa y cuantitativa — Diferencias y limitaciones
(pagina 2). Monografias.com. Recuperado de
https://www.monografias.com/trabajos38/investigacion-cualitativa/investigacion-
cualitativa2

Microsoft. (2021). Aprendizaje Basado en Juegos - Global Inclusive Education. Médulo

3: Diferencias entre Aprendizaje Basado en Juegos y Gamificacion. Recuperado de
https://education.microsoft.com/es-mx/course/a3cf9604/2

Molina, J. (2021, 24 septiembre). 15 tipos de investigacion y sus caracteristicas. Tesis y
Masters. https://tesisymasters.com.co/tipos-de-investigacion/

Morales, P., & Landa, V. (2004). Aprendizaje basado en problemas. Theoria, Vol. 13,
145.

Morin, A. (9 de Junio de 2019). Habilidades que necesitan los nifios para empezar primer
grado. Recuperado de Understood: https://www.understood.org/articles/es-
mx/academic-skills-your-child-needs-for-first-grade

Mulkeen, D. (2018). El impacto de la gamificacion: 10 maneras en las que la gamificacion
estd cambiando la formacion corporativa. Learnlight Insights. Recuperado de
https://insights.learnlight.com/es/articulos/impacto-gamificacion-cambiando-
formacion-corporativa/

Pedagogia y didactica. (2008). Contenido programatico asignatura de Pedagogia y
Didactica. Recuperado de Modelo pedagdgico tradicional:
https://sites.google.com/site/pedagogiaydidacticaesjim/Home/capitulo-iii-la-
formacion-docente-en-educacion-informatica/sesion-15-hacia-la-practica-

docente

120



Pellissier, H. (17 de Agosto de 2018). Lo que tu hijo necesita aprender en matematicas
de 1.° grado. Recuperado de Great! Schools.org:
https://www.greatschools.org/gk/articles/matematicas-de-primer-grado/?lang=es

Perdomo, ., y Rojas, J. (2019). La ludificacibn como herramienta pedagdgica: algunas
reflexiones desde la psicologia. Revista de estudios y experiencias en
educacion, 18(36), 161-175.

Pifion, E. (2020). La importancia de la retroalimentacion en el proceso de aprendizaje.

Lirmi. Recuperado de https://blog.lirmi.com/la-importancia-de-la-

retroalimentacion-en-el-proceso-de-aprendizaje

Revista UNIR. (2020). La Gamificacion en el aula: qué es y cémo aplicarla. La
Universidad en internet. Educacion. Revista — WNoticias. Recuperado de

https://www.unir.net/educacion/revista/gamificacion-en-el-aula/

Rocha, J. (2020). Metodologias activas, la clave para el cambio de la escuela y su
aplicacion en épocas de pandemia. UIDE. Powered by Arizona State University.
INNOVA RESEARCH JOURNAL. Universidad Politécnica Salesiana, Ecuador.
Recuperado de

https://revistas.uide.edu.ec/index.php/innova/article/view/1514/1785

Rodriguez, A. (2020). Modelo pedagdgico tradicional: origen y caracteristicas. Lifeder.
Recuperado de https://www.lifeder.com/modelo-pedagogico-tradicional/
Rosas, R. (2017). QUE ES LA GAMIFICACION, ELEMENTOS, BENFICIOS

[INFOGRAFIA]. Recuperado de https://rosanarosas.com/que-es-gamificacion-

como-funciona/

Rovira, I. (2021). Modelo pedagégico tradicional: historia y bases teorico-practicas.
Psicologia y Mente. Recuperado de

https://psicologiaymente.com/desarrollo/modelo-pedagoagico-tradicional

Sanchez, J. y Ursini, S. (2019). Actitudes hacia las mateméticas. Qué son. Como se
miden. Cémo se evaltuan. Cémo se modifican. Ciudad de México, México: UNAM,

FES Zaragoza. Recuperado de https://www.zaragoza.unam.mx/wp-

content/Portal2015/publicaciones/libros/ActitudesHaciaLasMatematicas.pdf

Sanchez, P. (2021). Métodos de investigacion: Qué son y como elegirlos. QuestionPro.

https://www.questionpro.com/blog/es/metodos-de-

121


https://blog.lirmi.com/la-importancia-de-la-retroalimentacion-en-el-proceso-de-aprendizaje
https://blog.lirmi.com/la-importancia-de-la-retroalimentacion-en-el-proceso-de-aprendizaje
https://www.unir.net/educacion/revista/gamificacion-en-el-aula/
https://revistas.uide.edu.ec/index.php/innova/article/view/1514/1785
https://www.lifeder.com/modelo-pedagogico-tradicional/
https://rosanarosas.com/que-es-gamificacion-como-funciona/
https://rosanarosas.com/que-es-gamificacion-como-funciona/
https://psicologiaymente.com/desarrollo/modelo-pedagogico-tradicional
https://www.zaragoza.unam.mx/wp-content/Portal2015/publicaciones/libros/ActitudesHaciaLasMatematicas.pdf
https://www.zaragoza.unam.mx/wp-content/Portal2015/publicaciones/libros/ActitudesHaciaLasMatematicas.pdf
https://www.questionpro.com/blog/es/metodos-de-investigacion/?fbclid=IwAR0MhfSBjtEt0OljSodcrHfSaxOT0EgneTrlyfw4Mxh2YQE7M21ZPcH17r0

investigacion/?fbclid=IwAROMhfSBjtEt0OIljSodcrHfSaxOTOEgneTrlyfw4Mxh2YQ
E7M21ZPcH17r0

Sandoval, S. (2015). El proceso de ensefianza-aprendizaje de las operaciones basicas

de matematicas en alumnos de nivel Il de escuelas primarias comunitarias

multigrados. Educrea. Recuperado de https://educrea.cl/el-proceso-de-

ensenanza-aprendizaje-de-las-operaciones-basicas-de-matematicas-en-

alumnos-de-nivel-ii-de-escuelas-primarias-comunitarias-multigrados/

SEP. (2017). Aprendizajes Clave. Segundo grado. Gobierno de México. Recuperado de

https://www.planyprogramasdestudio.sep.gob.mx/prim-ae-pensamiento-

mate2.html
Sueiro, R. (2015). Las diez claves de la gamificacion eficaz. El Blog de Gestazion.
Pantalleando. Recuperado de https://blog.gestazion.com/las-10-claves-de-la-

gamificaci%C3%B3n-eficaz

Tesis y Masters (2021). Tipos de investigacion cuantitativa. Tesis y Masters.
https://tesisymasters.com.co/tipos-de-investigacion-cuantitativa/

UdeA. (2016). MODELO+PEDAGOGICO.pdf. Recuperado de
https://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udealfcc26266-11ae-42c5-87ab-
1d8025d2bec9/MODELO+PEDAG%C3%93GICO.pdf?MOD=AJPERES&CVID=I
sLGwgF#:~:text=Model0%20pedag%C3%B3gico%20tradicional&text=Su%20me
ta%20es%20la%20formaci%C3%B3n,el%20ejercicio%20y%20la%20repetici%C
3%B3n.&as _qdr=y15

Vargas, G. (2017). Recursos educativos didacticos en el proceso ensefanza

aprendizaje. Cuadernos Hospital de Clinicas, 58(1), 68-74. Recuperado en 16 de
mayo de 2022, de
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1652-
67762017000100011&Ing=esé&ting=es.

Voices, S. (2020). Importancia del liderazgo en el trabajo en equipo. Keiser University.

https://keiseruniversity.edu.ni/la-importancia-del-liderazgo-en-el-trabajo-en-

equipo/

122


https://www.questionpro.com/blog/es/metodos-de-investigacion/?fbclid=IwAR0MhfSBjtEt0OljSodcrHfSaxOT0EgneTrlyfw4Mxh2YQE7M21ZPcH17r0
https://www.questionpro.com/blog/es/metodos-de-investigacion/?fbclid=IwAR0MhfSBjtEt0OljSodcrHfSaxOT0EgneTrlyfw4Mxh2YQE7M21ZPcH17r0
https://educrea.cl/el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje-de-las-operaciones-basicas-de-matematicas-en-alumnos-de-nivel-ii-de-escuelas-primarias-comunitarias-multigrados/
https://educrea.cl/el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje-de-las-operaciones-basicas-de-matematicas-en-alumnos-de-nivel-ii-de-escuelas-primarias-comunitarias-multigrados/
https://educrea.cl/el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje-de-las-operaciones-basicas-de-matematicas-en-alumnos-de-nivel-ii-de-escuelas-primarias-comunitarias-multigrados/
https://www.planyprogramasdestudio.sep.gob.mx/prim-ae-pensamiento-mate2.html
https://www.planyprogramasdestudio.sep.gob.mx/prim-ae-pensamiento-mate2.html
https://blog.gestazion.com/las-10-claves-de-la-gamificaci%C3%B3n-eficaz
https://blog.gestazion.com/las-10-claves-de-la-gamificaci%C3%B3n-eficaz
https://tesisymasters.com.co/tipos-de-investigacion-cuantitativa/
https://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udea/fcc26266-11ae-42c5-87ab-1d8025d2bec9/MODELO+PEDAG%C3%93GICO.pdf?MOD=AJPERES&CVID=lsLGwgF#:~:text=Modelo%20pedag%C3%B3gico%20tradicional&text=Su%20meta%20es%20la%20formaci%C3%B3n,el%20ejercicio%20y%20la%20repetici%C3%B3n.&as_qdr=y15
https://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udea/fcc26266-11ae-42c5-87ab-1d8025d2bec9/MODELO+PEDAG%C3%93GICO.pdf?MOD=AJPERES&CVID=lsLGwgF#:~:text=Modelo%20pedag%C3%B3gico%20tradicional&text=Su%20meta%20es%20la%20formaci%C3%B3n,el%20ejercicio%20y%20la%20repetici%C3%B3n.&as_qdr=y15
https://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udea/fcc26266-11ae-42c5-87ab-1d8025d2bec9/MODELO+PEDAG%C3%93GICO.pdf?MOD=AJPERES&CVID=lsLGwgF#:~:text=Modelo%20pedag%C3%B3gico%20tradicional&text=Su%20meta%20es%20la%20formaci%C3%B3n,el%20ejercicio%20y%20la%20repetici%C3%B3n.&as_qdr=y15
https://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udea/fcc26266-11ae-42c5-87ab-1d8025d2bec9/MODELO+PEDAG%C3%93GICO.pdf?MOD=AJPERES&CVID=lsLGwgF#:~:text=Modelo%20pedag%C3%B3gico%20tradicional&text=Su%20meta%20es%20la%20formaci%C3%B3n,el%20ejercicio%20y%20la%20repetici%C3%B3n.&as_qdr=y15
https://www.udea.edu.co/wps/wcm/connect/udea/fcc26266-11ae-42c5-87ab-1d8025d2bec9/MODELO+PEDAG%C3%93GICO.pdf?MOD=AJPERES&CVID=lsLGwgF#:~:text=Modelo%20pedag%C3%B3gico%20tradicional&text=Su%20meta%20es%20la%20formaci%C3%B3n,el%20ejercicio%20y%20la%20repetici%C3%B3n.&as_qdr=y15
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1652-67762017000100011&lng=es&tlng=es
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1652-67762017000100011&lng=es&tlng=es
https://keiseruniversity.edu.ni/la-importancia-del-liderazgo-en-el-trabajo-en-equipo/
https://keiseruniversity.edu.ni/la-importancia-del-liderazgo-en-el-trabajo-en-equipo/

Zapata, F. (2020, 16 noviembre). Poblacion estadistica: concepto, tipos, ejemplos.

Lifeder. Recuperado de https://www.lifeder.com/poblacion-estadistica/

123


https://www.lifeder.com/poblacion-estadistica/

Anexos

Anexo A

de Gantt

Diagrama

ASU ESIUE|H

‘DIPHISS Sp EWS) 0 odWeD & S0de E2R U]

soysandns o sisajodiy “sonnalgo “seunbaid sp uoun) us sobzE|EY Suody]

S3n0
SOIEp Sp UpoEl2)diaiu) & SISE Uy

SH|EUSIEW O 208 IEdE SEIUSILE LSH

s01alns 0 S3UediiE 4

EECEITT

Qizandns o ss30diy

UQIDEDNSaMU) SR SEIUNDS1H

EEECTH]

UDIDEDYISh

"EWS|qaId |2P CIUAILESIUE]

eIboopoia)y)

SSIUSpS0IUE O 0203 ODIE|y]

31 7130049371

DUSILND0P |Sp OpIUSqUoo |3 DNI)53 B| BESOUOD BEWLIO) ap SqUasa]

E190s oj0edill & UoIESRSh] TURIDENW|SP “U0IDaS]as S OpURISPISU0D BWS|qoid |2 ESIUE| 4

[ediound oanalqo |3 ecpuy)

.E;D_Umm_umw.-._l__ E| 2p Oy} 0 0lph)sa Sp ELLS] |2 _W—JHE—JQ ElaUEW ap aqluasar]

Jdaniio JdaW3LdIS onnnr OINnr

530v0IAILLDY

LINYS 30 YWYHIYIO

124



"OIpRIES P BWS) 0 odWweD B ayode B2REU]

soysandns o sisaodiy soanslqo “seunbsid Sp utiauny us Sob2e| ey SuodHy
Sar 17T 0 |

SH|ELAIEW O SOIEIEdE SEUSILE LS

soalhs o sauedinie 4

‘EA|JELE A

oizandns o siza0diy

USIDEBSSAU 2P SEIUNES.]

=TT ETH]

UoIDEDYREa

"EW|qo.d |3p IUSILESUE]

YR

E3]USPada]UE O ODU0S] ODIE |4

1Lldea 0

DIUSWRD0P [Sp OpIUSUOD |& 0 EINjDNISS B| ESIDU0D ELLID] Sp SgUDSa0]

[Ero0E 0poE Wl S UDIDEIEA] UDISE ISP "URID0 8|S hE OpUEISPIEL0D Ewaqoud |2 EaUE|4

edizund oan2lgqo |3 edipy)

Od3dug3ad [n=E E] JHEW 3110 JHEIWIAIAON

._L_m__ﬂ_m.m_umw_-_r__ E| 2P Qi Qlpmss Sp EWa) |2 _M—w:r_—.._ﬂ ElaUE Sp SqQUDsa]

S30vdIALLIY

LINYS 30 YWYHOYIO

125



ETOPEINES SRS Sp UDIDUNY US Uoioebis a0l Sp SE1S0 SERSNU ESIUE|H
‘olphyEa sp EWE) 0 odWe D |B Suode EZNE U]
zogzahdnz o sizaiodiy soanalqo “seunbaid ap uoioun) ua zobze) ey aund-]

ZOIEP &P UDIDEISIdISIU] & ZIZ|EUY

SAENEW O soElede “EEIUSIWE LISH

s0qalhs o Saquediaine
ECCEIE

oyzandns o sisa0diY
‘UoIDEDNsSAU S sEIUnD Al
soanalgn)

FEEEEITTERTS

"ELWS|qoUd |Sp CUSILESIUE]H
BEEEEEEN

S2USpaD3lUE O 0203] ODIE (]

] 319730 04430
DIUSWLRDOR S OPIUSIU0D |3 6 EIN0NIES B] BESI0U0D BWI0) S SqUDsa]
JEID0E ojoEdwl & LniSEalEnl U ap U0I0a8) s iE opUElapisuoD ewsgoad |8 Eaue|
Ediound oanalge (& ecpu)
UoIDEBNSSAUIE| S O[RIR O DIPNISE Sp EWS) |5 Emund EISUEW Sp aquasa]

DAY Tiday 0Z2dvW S30YaIAILIY

11NV 30 YWYHAYIO

126



ANEXO B
Ubicacion geografica de la escuela. Fuente: Google Maps (2022). Datos del

Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (2022)
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ANEXO C
Croquis de la Escuela Primaria Profesor Jesiis Ramon Alvarez, ubicada en la

Calle Julio R. Cérdova 302. Colonia La Virgen.
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ANEXO D

Escala AMMEC
NUmero
de item
Sub-escala 1- AM (Actitudes hacia las matematicas)

1. Me gusta la clase de mateméticas. MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO

2. La clase de matematicas es aburrida. | MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO

3. Las mateméticas son dificiles MUCHO | S| | INDECISO | POCO | NO

4, Mateméticas es la materia que me MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
gusta mas.

5. Las mateméticas son divertidas MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO

6. Me gustan las mateméticas MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO

7. Es importante aprender mateméticas. | MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO

8. Me gustaria usar las matematicas MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
cuando ya vaya a trabajar.

9. Me gusta aprender las mateméticas MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
con computadora

10. | Tengo dificultad para entender lo que | MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
me piden en las hojas de trabajo.

11. | Puedo resolver los problemas MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
planteados en las hojas de trabajo.
Sub-escala 3 — ACM (Autoconfianza para trabajar las matemaéticas)

12. Me gusta proponer la solucion a MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
problemas antes que los demas.

13. | Me gustaria ser el lider de mi equipo. | MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO

14. | Siun problema no sale a la primerale | MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
busco hasta resolverlo.

15. | Me gusta resolver problemas de MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
matematicas algo dificiles.

16. Me gusta cuando en el equipo MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
discutimos cédmo resolver un problema
de matematicas.

17. En equipo defiendo mis ideas. MUCHO | Sl | INDECISO | POCO | NO
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ANEXO E

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES

BASICAS DE LA ARITMETICA

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE DE LAS

OPERACIONES BASICAS DE LA ARITMETICA

No

Logrado

Indicadores/Criterios En proceso | Logrado Avanzado

Resuelve problemas de
lisuma y resta con

nameros naturales

hasta 1000.

Usa el algoritmo
2.| convencional para

sumar.

Calcula  mentalmente
3./sumas y restas de
nimeros de dos cifras,
dobles de numeros de
dos cifras y mitades de
nameros pares menores
que 100.

Resuelve problemas de
4.| multiplicacion con
nameros naturales
menores que 10.
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ANEXO F

El Modelo de evaluacion en 4 niveles de Kirkpatrick

El Modelo de evaluacion en 4 niveles de Kirkpatrick

Nivel 1: Reacciéon

No. | Pregunta Respuesta

1.| ¢Han sido las actividades
atractivas?

2.| De lo trabajado, ¢qué
puedes aplicar en otros
contextos o situaciones?

3.| ¢Qué informacion o
apoyo te falta para aplicar
lo que aprendiste?

4.| ¢ Cuales fueron las
actividades mas
atractivas de esta
semana?

Nivel 3: Comportamiento

5.| ¢Han aplicado o utilizado
algo de lo aprendido en
otra situacion?

6.| ¢, Pueden ensefar nuevos
conocimientos,
habilidades o actitudes a
otras personas?

7.| ¢ Son conscientes de que

han cambiado su

comportamiento?
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Anexo G

Planeaciones

ESTADO DE SAN LUIS POTOSI
LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA
APRENDIZAJE EN EL SERVICIO

PLANEACION

,30 BECENE
=¥ Primaria

BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL Pl

-~

Fecha: 07-11 de marzo del 2022

Asignatura: Matematicas Horario: 8:00 - 10:00 y 10:30 - 12:30

Tema: Aprendiendo a través de la
Gamificacion

Grado: 2 Grupo: A

Propdsitos/Aprendizajes Esperados:
e Usa el algoritmo convencional para sumar.
e Resuelve problemas de suma y resta con nimeros naturales hasta 1000.
e Resuelve problemas de multiplicacion con nimeros naturales menores que
10.

Objetivos:
e Desarrollar en los alumnos el aprendizaje de las operaciones basicas de la
aritmética a través de la Gamificacion.

Meta de los alumnos:
e Superar cada nivel para salvar a su maestra.

Ambito/Eje:
e NUumero, algebra y variacion.

Competencias a desarrollar por todo el tema:
e Habilidad para utilizar y relacionar los nimeros y sus operaciones basicas,
los simbolos y las formas de expresidén y razonamiento matematico.
e Capacidad para apreciar la importancia de las mateméticas.
e Comprende y aplica los algoritmos convencionales de las operaciones
bésicas de la aritmética.

NUumero de sesion: 1/5

Inicio: (5 minutos)

Iniciar con el juego de Stop, el cual consiste en simular que todos vamos en algun
tipo de vehiculo, en esta ocasion, simularemos que vamos en un carro, cuando se
escuche la palabra de Stop, todos deberan de detenerse pasando a un estado de
congelacion, aquel alumno que se mueva, tendra que responder las siguientes
operaciones mediante el calculo mental:

e 5+3
9+2
10+4
16+10
20+20
25+5
30+15
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Desarrollo: (35 minutos)
Indicar que el dia de hoy comenzaremos un juego que consta de cinco
sesiones/clases, las cuales tendran diferentes niveles, dificultades, asi como
también se obtendran algunos regalos para los ganadores. Antes de iniciar con el
primer nivel se realizara la aplicacion de la Escala AMMEC, donde se medira las
actitudes y el autoconocimiento que tienen los alumnos hacia las matematicas. La
historia de este juego que se implementara a lo largo de las cuatro sesiones, sera
la siguiente:
Habia una vez una vez una escuela que tenia un pequefio grupo de alumnos a los
que les gustaba jugar, gritar y competir, sin embargo, habia algo que no les gustaba
y era lo que mas odiaban, le tenian tanto desinterés que cuando llegaba el momento
de esa clase preferian dormir que hacer las actividades que les proponia la maestra,
por lo que un dia de desesperacion su maestra rogé en cada rincon que encontro,
qué por favor apareciera un hada que le dijera qué debia hacer. El hada después
de escuchar sus suplicas, le dijo que le concederia los siguientes deseos:
e Haré que tus ensefianzas sobre las operaciones basicas sean tan
maravillosas a tal punto que tus alumnos te pidan realizar mas ejercicios.
Los dias pasaron y la maestra no vio ningin cambio, sin embargo, un dia, el hada
regreso y le dijo:
e Para hacer las mejores clases sobre operaciones basicas deberas de
organizar con tu grupo los siguientes equipos:
e Equipo 1: Mateméticos del Universo
Equipo 2: Los Einsteins
Equipo 3: Sofadores del Universo
Equipo 4: Capitanes
Equipo 5: Reyes
Equipo 6: Vengadores de las Matematicas
Equipo 7: Los defensores
Equipo 8: La patrulla del aprendizaje
Equipo 9: Los increibles mateméticos
e Equipo 10: Los guardianes del aprendizaje
Una vez asignados los equipos, deberas de mostrar a todos tus alumnos las
siguientes reglas, ya que si no se las muestras tus alumnos se convertiran en
pequefios duendes que sélo odian a las matematicas, las reglas que el hada le dio
a la maestra fueron las siguientes:
e Todos los integrantes del equipo deben participar
e Siunalumno no participa, su equipo debera de permanecer en el mismo nivel
que empezo esa sesion.
e Respetar a los otros equipos.
e Si se encuentra que un alumno esta haciendo trampa sera motivo para
disminuir de nivel.
e Si se te presta algun material deberas de cuidarlo, si lo maltrata algun
integrante del equipo, deberan de disminuir de nivel.
e Respetar a los ganadores.
Antes de irse el hada, le dijo otros puntos muy importantes para cambiar la forma
de pensar de los alumnos de la maestra, primero le dijo que le tenia que explicar
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como serian la dinamica de los juegos que aplicaria dentro del salén de clase, por
lo que le dio las siguientes sugerencias:

e (Cada sesidn es un nivel (4 niveles en total)

e Al final de cada nivel se sumaran los puntos obtenidos y se registrara el

progreso de cada equipo.

e Cada dia se llevara un registro de los puntos que obtuvo cada equipo.

e El equipo con mas puntos al final de las 4 sesiones sera el ganador.

e A los ganadores se les entregara un regalo sorpresa.
Asi mismo, también le explico cual seria la forma en que se podrian realizar los
juegos, para ello le dio las siguientes sugerencias:

PUNTO | ¢Como .Coémo Puntos

S ganarlos? ganar extra

puntos
extra?

60 Entregan | Son los 10
las primeros en
actividade [ entregar las
S actividades
solicitadas |y/o acabar
de manera | los juegos
correcta. gue se les

presentan.

20 Participaci | Todo el 20
on en | equipo
clase. participa en

la actividad
y en las
preguntas
gue se dan
de manera
grupal.

20 Colaboraci | Existe una 15
o6n entre | relaciéon
los armoniosa
integrantes |y de
del equipo. | respeto

entre los
participante
S.

100 puntos en total
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Lo dltimo que le dijo el hada a la maestra, fue que el dia de hoy debia de comenzar
con un juego el cual sera guiado por el mapa de la Villa del hada, donde se mostrara
el lugar donde se encuentran en cada sesion. donde cada alumno participara,
realizando diferentes operaciones, en el primer dia debera de hacer sumas.

Al dia siguiente, la maestra entré a su grupo, mirgé a los alumnos y les indicé que a
cada equipo se le entregara un tablero del juego de serpientes y escaleras, como el
siguiente:
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El hada, a través de un aparato realmente raro (colocar musica de radio con una
bocina), le dio a la maestra que el tablero que les entreg6 a sus alumnos deberan
de jugarlo de la manera tradicional, para ello se le entregara un dado por equipo.
Deberan de realizar la suma o la resta de la casilla en la que se encuentren en su
libreta, comenzando por la primera suma del inicio. El primer equipo que logre llegar
a la meta con sus sumas Yy/o restas realizadas en la libreta sera el ganador de esta
sesion.
Cierre: (5 minutos)
Comentar cémo se sintieron con el juego, si les gusta trabajar mediante juegos o
con hojas de trabajo haciendo varias planas en su libreta.
NUumero de sesion: 2/5

Inicio: (5 minutos)
Realizar el juego de papa caliente, en esta ocasion los alumnos que pierdan
deberan de responder las siguientes restas:

e 10-5
9-4
16-12
64-30
67-7
24-3
75-2
Desarrollo: (30 minutos)
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Al dia siguiente, el hada volvié a visitar a la maestra, solo que en esta ocasion le
dijo:

e EIl dia de ayer note que tus alumnos mostraron unos ligeros cambios sobre
su forma de pensar de las matematicas, por lo que el dia de hoy te haré un
favor. Hoy me convertiré en ti, mientras ta vas a mi casa en Villa Hada, donde
tendras que hacer la comida de todas mis compafieras y hacer la limpieza de
la casa.

La maestra se enojo mucho, porque eso no era lo que ella le habia dicho al principio,
por lo que ella se nego y se dio la vuelta esperando una disculpa. El resultado fue
totalmente inesperado, porque el hada habia hecho algo muy malo, ella mandé a la
maestra a su casa a que hiciera lo que le habia pedido, mientras el hada se colocaba
maquillaje y se vestia igual que la maestra para ir a visitar a sus alumnos.

Cuando entro al salén mir6 a los alumnos friamente y les dijo:

e Hoy la maestra seré yo, por lo que deberan de hacer todo lo que yo diga

Los alumnos la vieron asustados, pero a la vez confundidos porque ellos no veian
el rostro del hada, sino que veian a su maestra con una forma de actuar totalmente
diferente.
El hada al ver que habia revelado su secreto, decidié mostrar su verdadera forma.
Los alumnos estaban muy asustados por que el hada a pesar de ser muy hermosa,
tenia una forma de tratar a los demas muy terrorifica, ellos retrocedieron como
pudieron y evitaban cualquier tipo de contacto visual para poder calmar un poco su
susto, sin embargo, esto ocasiono otro gran problema, porque el hada al ver sus
caras de desprecio se enojé mucho y decidié echar el siguiente hechizo:

e Contodos los alumnos despreciandome declaré que la maestra permanecera
toda su vida encerrada en mi casa, haciendo todo lo que yo desee, sélo
tendra opcion de ser libre si un equipo de estos alumnos logra llegar al ultimo
nivel y ganarlo, de lo contrario tendran que olvidarse de la maestra.

Los alumnos se miraron asustados, pero a la vez se miraron con esperanza de que
todos participaran para salvar a la maestra, por lo que un alumno se puso de pie y
le dijo al hada:

e Est4 bien, aceptamos tu hechizo, estamos preparados para todo asi que
tendras que devolvernos a nuestra maestra al final de los juegos.

El hada muy enojada dijo:

e Eljuego que se implementara el dia de hoy es el “Laberinto de las sumas”,
para ello a cada equipo se le entregara en un poster del tamafio de cuatro
hojas el juego ya mencionado

136



Laberinto de Sumas 1
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El hada sintié un poco de culpa, pero no queria reconocerlo, por lo que lo Unico que
realizé fue explicar la forma de contestar el laberinto, al igual que el dia de ayer el
primer equipo ganador serd el que entregue completo su laberinto.
Cuando terminaron, personalmente el hada llevo el registro de los puntajes de los
equipos y sorprendida por los resultados les dijo que en el siguiente nivel no la
tendrian tan facil, por lo que debian de prepararse.
Cierre: (5 minutos)
Reflexionar con los alumnos sobre como podrian mejorar sus resultados de ranking.
Numero de sesion: 3/5

Inicio: (5 minutos)
Mediante el juego de simon dice, mencionan una multiplicacion, no se vale repetir.
Desarrollo: (30 minutos)
El hada ese dia estaba muy puntual en el salén de clase, esperando a que
ingresaran todos los alumnos. Cuando todos estaban sentados, el hada les dijo que
en esta ocasion cada alumno debera de hacer la hoja de ejercicio de los helados de
las multiplicaciones, el cual consiste en formar la bolita de nieve (multiplicacion) con
su cono (resultado).

Tablas de multiplicar
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Los tres integrantes de cada equipo deberén de realizar la misma actividad, ademas
deberan de colorear sus helados de las multiplicaciones de los mismos colores de
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los demas integrantes del equipo, usando en total 8 colores. El hada de vez en
cuando colocaba musica para tratar de distraerlos, sin embargo, ellos estaban muy
concentrados en realizar la actividad a tal punto que todos se apuraron para entregar
las actividades contestadas correctamente.
El hada llena de furia por que iba perdiendo fuerza el hechizo, realizo el registro de
los equipos, y antes de irse realizo la siguiente amenaza:

e El dia de mafana sera el ultimo nivel del juego, por lo que sera el mas dificil

que jamas se hayan imaginado.

Los alumnos confiados contestaron:

e No tenemos miedo ni a ti ni a los niveles que nos pongas, todos los niveles

nosotros los lograremos pasar.
Cierre: (5 minutos)
Comentar y corregir los resultados de las multiplicaciones.
NUumero de sesion: 4/5

Inicio: (5 minutos)
Mediante el juego de la telarafia, el cual consiste en arrojar una bola de estambre
a un compairiero sin soltar un extremo o hebra de éste hasta formar una telarafa,
conforme se vayan arrojando la bola de estambre deberan de mencionar alguna
multiplicacion que conozcan.
Desarrollo: (30 minutos)
En esta ocasion el hada llevaba unos artefactos raros conocida como “Dominés”,
los cuales tienen una trampa ya que los alumnos jamés han realizado el juego como
el que ella trae. Cada ficha contiene una multiplicacion y del otro lado tiene un
namero. El hada estaba confiada de que perderian el juego, por lo que a cada equipo
le entrego un juego de domino de multiplicaciones, tal como el que se muestra a
continuacion:

El hada muy confiada dijo:
e Este juego es parecido al dominé tradicional, donde tienen que buscar un
namero que sea igual, en este caso tienen que buscar que el nimero sea el
resultado de la multiplicacién.
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Los alumnos confundidos empezaron a observar las piezas de domind, para
después empezar con este Ultimo nivel. Los alumnos se apoyaron mutuamente en
cada equipo, para que al final hubiera un ganador y lograron liberar a su maestra.
El hada sorprendida devolvié la maestra a sus alumnos, y arrepentida por lo que
habia hecho, decidio darle un regalo sorpresa a cada uno de los integrantes del
equipo ganador.
Cuando el hada se fue todos respiraron, y dijeron que habian aprendido la leccion,
entendieron la importancia de conocer sobre las matematicas, y lo mas importante
aprendieron sobre las operaciones basicas de la aritmética, por o que su maestra
estaba muy contenta de que su sacrificio haya valido la pena. Y colorin colorado,
este juego se ha acabado.
Cierre: (5 minutos)
Reflexionar con los alumnos sobre sus pensamientos de que las matematicas eran
aburridas.

Numero de sesion: 5/5
Aplicacién de los instrumentos de evaluacion.

Evaluacion del aprendizaje: Recursos y materiales didacticos:
e Lista de cotejo para evaluar el e Regalo sorpresa
aprendizaje de las operaciones e Dominds de tablas de

multiplicar

e Laberinto de sumas

e Serpientes y escaleras de
sumas y restas

e Helados de multiplicar

e Bocina

béasicas de la aritmética
e Escala AMMEC

Observaciones:
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Anexo H

Respuestas de la Escala AMMEC en el Diagnéstico

Nembre: ;)_",MQC?&? \/q ‘i’/f\ + ol

Namero |
de ffem
Sub-escala 1- AM {Actitudes hacia las ma%.emai‘scas}

1. | Me gusta Ia clase de matematicas. MUCH®G | Si | INDECISO | POCO | NO

2, La clase de matemadticas es aburrida. | MUCHO | St | INDECISO POCO /NG |

3. L as matematicas son dificiles MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO

4. Matematicas es ia materia que me MUCHO {181} | INDECISO | POCO | NO |
gusta mas. . ﬁi

5. | Las matematicas son divertidas MICHO | St | INDECISO | POCO | NO

8. Me gustan las matematicas MUCHO ’ESE INDECISO | POCO | NO

7. | Es impertante aprender matemdticas. | MUCHO | Sl | INDECISO | POCO | NO

8. | Me gustaria usar ias matematicas | MUCHO is? || INDECISO | POCO | NO
cuando ya vaya a trabajar. b ¢

9 Me gusta aprender las matematicas MUCHO | S | INDECISO | POCO | NO
con computadora

10. | Tengo dificuliad para enfender lo que | MUCHG || 811! INDECISC | POCO | NO
me piden en fas hojas de frabajc. i #

11. | Pusdo resolver jos probiemas MUCHO | St | INDECISO | POCO | NO |
pianteados en fas hejas de frabajo.

Sub-escal 3 — ACM (Autoconfianza para {rabaiar ias matematicas)

12. | Me gusta proponer la sclucidén a MUCHO &i‘ INDECISC | POCO | NO
problemas antes que los demas. o

13. | Me gustaria ser el lider de mieguipo, | gg&uf‘;-fo | st | INDECISO | POCO | NO

14. | Siun ;zmb}ema nosale a la primera le | MUCHO xg.S} 4 INDECISG | POCO | NC
husco hasta ressiverio. &

15. | Me gusta resclver problemas de MUCHC | INDECISG ; PGCO | NO
matematicas algo dificilas.

18. | Me gusta cuando en el equine BMUCHO INDECISC { POCOC | NO
discutirnos como resolver un problema
de matematicas. 1 pts

17. |Enequipodefiendo misideas. | MUCHO | S | INDECISO | POCO | NO
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o S

w

" Escala AMMEC

o { N
f\fgmbfe:ﬁ !/I ? av 4

| Namero o
de ftem
B __ Sub-escaia 1- AN {Actitudes hacia las matematicas}
1. | Me gusta Ia clase de matematicas. | MUGHO | Si | INDECISG FOCO | NO
2. | Ladlase de matematicas es abumida, | MUCHO | &i INDECISC | PORO | NO

3. Las mateméticas son dificiles MUCHO | si [ INDECISO | POCO

4. Mateméticas es la materia que me MUCHO 58, INDECISO | POCO | NO
Gusia m3as.

5 |Las maleméticas son divertidas | MUCHO | S¢| INDECISO | PGGO NO

8. Me gustan las mateméticas MUCHO /é( INDECISO | POCO | NO

% Es importante aprender matematicas. | MUCHO INDECISC | POCO | NO

8, #e gustaria usar ias matematicas MUCHO | §i,{ INDECISO | POCO | NO
cuande ya vaya a trabajar. j/

3. ¥e gusia aprender ias matematicas MUCHO | S1 | INDECISO | POCO | NO
cen computadora ;X

t0. | Tengo dificultad para enfender lo gue | MUCHGC | S | INDECISO | POCO | NO
me piden en las hiojas de trabajo. 7{

1. | Puedo resolver los problemas | MUCHO | S INDECISO | POCO | NO
pianteados en ias hojas de {rabzjo. 7?

Sub-escaia 3 — ACM (Autoconfianza para trabajar las mateniaticas)
12. | Me gusta proponer ia solucién 2 L MUCHO | INDECISC | POCO | NO
preblemas antes que fos demas. e %

Si
>3
13, | Me gustaria ser el lider de mi equipo. | MUCHO | &
14. | Siun problema no sale a Ia primera le | MUCHO | S

INDECISO | POCO | NO
INDECISO | POCO | NO

busco hasta fesolvedo. . ; -
15. | Me gusia resolver problemas de MUCHO | 81| INDECISO | POCO | NO

matematicas aigo dificiles. ,
16. | Me gusta cuandoen ef equipa MUCHO | St | INDECISO | POCO | NO

discutimos c6mo 7esolver un probiema
de mateméticas.

17. | En equipo defiendo mis idaas, MUCHG | 81 izgaﬁssso;?fe NO
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Escalz AMMEC

Nombre: N\T \Q \’\ 3

[ Namero
de fem
. Sub-escalai-aM {Actitudes hacia las s mgiemaficas} S
1. | Me gusta ia clase de matematicas. | MUCHO %F INDECISG | POCO | NG
2. |Ladlase de matemdticas es abumida, | MUCHO | Si | INDECISO | OGO o
3. Las mateméaticas son dificiles MUCHO | St | INDECISO | POCO NO
4. Matematicas es la materia que me MUCHO Xl INDECISO | POCO | NO
gusta mas. ’ .
5. Las maternéticas son diveriidas | MucHO ¥ | INDECISO [POCO | o
8. Me gus’can» fas n matemaﬂcas MU_QHO X | INDECISO | POCO | NO
£ Es importante aprenc!er matematicas. | MUCHO /sl INDECISOC | POCO | NO
2 Me gustaria usar las matemdticas | MUCHO | 1 | INDEGISO | POCO N
cuande ya vaya a trabajar. ?f
8. Me gusta aprendsr las matematicas MUCHO NgY | INDECISO | POCC [ NO
con computadora X
10. | Tengo dificuliad para enfender io Gue INDECISC | POCO | NO
me piden en ias hojas de 5 Ba;a .
11. | Puedo resolver ios problemias | INDECISO | POCO | NO
planteados en ias hojas de trabajo.
Sub-escaia 3 — ACM {(Autoconfianza para trzbafar ias matematicas)
12. | Me gusta proponer Ia solucién a MUCHO ¥ | INDECISC | POCO | NO
problemas antes Gue fos fi&mas .
13. | Me gustaria ser ef lider de mi equipo. | MUCHO | St INDECISO | POCO | NG
14. | Siun pmmema no sale 3 la primera e | MUCHO INDECISC | POCO | NO
busco hasia resolverio.
15. | Me gusta resolver probiemas de MUCHO | S | INDECISO | POCO |0
matematicas algo dificiles. \7%
16. | Me gusia cuandoen e! equing MUCHON INDECISO | POCC | NO
discufimos como resolver un problema
de mateméticas. '
17. | En equipo defiendo mis ideas, {MUCHD [\§{ | INDECISG | POCO | NO
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Escala AMMEC

Nombre: Kﬁfi‘,f q Juvada |y e
‘Namero )
de flem
Sub-escala 1- AM {Acf:tuﬂes hacia ias mﬁemi&c&s}
i. | Me gusta fa clase de matemdticas. | My&HO | SI | INDECISC | POCO | NO
2. | Laclase de mateméticas es abumrida. | MUCHO | SI | INDECISO | POCO | BG
3. Las mateméticas son dificiles | MUCHO | st | INDECISO | POCO | 8
4. Matematicas es la matera que me MUCHO $f\ INDECISO | POCO | NO
gusta mas. . :
5. |las matematicas sondiverfidas | MUCHO | S1 | INDECISO | POCO | NO
6. Me gustan las matemdticas MUCHO | 3K | INDECISG | POCO | NO
7. | Es importante aprender matematicas. | MUCHO | §{ | INDECISO | POCO | NO
8. e gxiﬁaﬂa ysar ias matematicas MUCHG | ST | INDECISO | POCO | NO
cuande ya vaya a trabajar.
2. Me gusia aprender ias maiematicas BMUCHG | S | INDECISO | POCO
con computzadora y
10. | Tengo dificuliad para entender lo que | MUCHG | St | INDECISC | POCO | NO
me piden en ias hojas de trshaio.
11. | Puedo resoiver ios problemas MUCHOG | Si | INDECISO | POCO | NO
pianteados en ias hojas de trabajo.
Sub-escala 3 — ACM {Autoconfianza para trabajar las matematicas)
12. | Me gusta proponer Ia solucién 2 MUCHO | 8! | INDECISO | POCO | NO
problemas anies que les demés.
13, | Me gustaria ser el lider de mi equipo, | MUCHO | SI | INDECISO | POCO | NO
14. | Siun problema no sale 5 la primera e MUCHO | S! | iNDECISO | POCO | NO
busco hasta resolvero. X
15. | Me gusta resolver problemasde | MUCHO | S1 | INDECISO | POCO | NO
matematicas aigo dificiles. 7 - 7(
16. | Me gusiz cuando en el equine MUCHO ¢ S | INDECISO | POCO | NO
discutimos cOmo resolver un problema X
i de matematicas.
| 17. | Enequipo deSiendo mis ide: MUCHO | St | INDECISO | POCO [ NZ |
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Anexo |

Tableros del juego
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PUNTOS ;iComo |;Como ganar| Puntos
ganarlos? puntos extra
extra?

60 Entregan las|Son los 10
actividades |primeros en
solicitadas de|entregar las
manera actividades
correcta. y/o acabar los

juegos gue se
les presentan.

20 Participacion |Todo el equipo 20
en clase. participa en la

actividad y en
las preguntas
que se dan de
manera
grupal.

20 Colaboracion |Existe una 15
entre los | relacion
integrantes  |armoniosa vy
del equipo. |de respeto

entre los
participantes.
100 puntos en total
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TR A A d oAb oAb Atk

Reglas del juego

% Todos los integrantes del equipo deben participar

=%5i un alumno no participa, su equipo deberda de
permanecer en el mismo nivel que empezd esa
sesion.

“%Respetar a los otros equipos.

X X X X X X 2 2

#5i se encuentra que un alumno esté haciendo ¥y
trampa serd motivo para disminuir de nivel.

X%

=+5Si se te presta algin material deberas de cuidar‘ln,ﬁ
si lo maltrata algun integrante del equipo, daber'dnﬁ,
de disminuir de nivel.

#Respetar a los ganadores.

%

*
- ¢
Meta de los alumnos ¥
“Superar cada nivel para salvar a su maestra *
Yr
w
¥r
- ¢
*

X X X X X X 2 2 2 2 2 X 56 20 20 20 30 20 X0 20 20 20 %

A A A A A A A Ao ddrd
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Mapa de la aldea del hada




Anexo J

Serpientes y escaleras de sumas y restas
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Anexo K

Evidencia del laberinto de sumas







Laberinto de Sumas |
(i) (O ] D B bl

|Hlll ’

1‘1 n—r A1
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Anexo L

Evidencia de los conos de multiplicaciones
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Nombre: {l\‘ {p,\@{ )j('\ /é/

ANEXO M

Respuestas del momento de evaluacion de la Escala AMMEC

Escaia AMMEC

Namers
de ftem |
. Sub-escaia i- AM {Actiiudes hacia las maiematicas]

1. | Me gusia la clase de matemdticas. | MUSHQ | Si | INDECISO | POCO | NO
Z. La clase de matematicas es aburrida. | MUCHO | St | INDECISO | POCO %
3. i as mateméticas son dificiles MUCHO | St | INDECISO | POCO
4. Matematicas es la matera que me Mugﬁfo S1 | INDECISO | POCO _

gusta mas. | y _
5. | Las matemdaticas son divertidas MUCHG | 51 | INDECISO | POCO | NO
6. | Me gustan las mateméticas MUCHO | Si | INDECISO | POCO | NO
7. | Es importante aprender matematicas. | MUCHO | 'S/} INDECISO | POCO | NO
8. | Me gustaria usar ias malematicas | MUCHO \%L " INDECISO | POCG | NO
cuandeo ya vaya a lrabajar. >
9. Me gusta aprender ias matematicas MUCHO 1 [ INDECISO | POCC | NO
con computadeora 7{
10. | Tengo dificuliad para entenderlo gue | MUCHO | &) | INDECISO | PGCO | NO
me piden en ias holas de rabajo. wL
11. | Puedo resolver jos problenas MUCHO INDECISC | POCO | NO
pianteados en {as hojas de #rabajo. ﬁL
Sub-escaia 3 — ACM {Autoconfianza para trai;agér {as matematicas)
12. | Me gustz proponer Ia sclucidn 2 INDECISC | POCG | NO
problemas anfes que los demas. |- .
13.  Me g!.ss’farra ser el MN f*@ rru equ& M b st im .-ENS(‘ PQCQ NO
14. | Siunproblemano salea a primerale | M St | INDECISO | POCO | NO
busco hasia resolvado. . , :
15. | Me gusia resolver problemas de MUCH St | INDECIS0 | POCO | O
matematicas algo dificiles. §<
16, | Me gusta cuande en el equipo INDECISC | POCQO | NO
| discusfirnos como resolver un oroblema |
| de matematicas. .
47. | Enequipo defiendo mis ideas. "| fMDECISC | POCO | NO
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Escala AMMEC

Nombre: {\ﬁ \9 e / Y < ‘/5:-?0
‘Numero
de :tem
~ Sub-escalai- AM {Actitudes hacia Ias matemdticas)
1. [Me gusta la clase de matemdticas. | MUSHG | SI | INDECISO | POCO | NO |
2. | Laclase de mateméticas es abumida. | '8! | INDECISO | POCO NG
3. Las matematicas son dificiles St | NDECISO | POCO ,
4. Matematicas es la materia que me St | INDECISO | POCO | NO
gusta mas. 1 |
5. | Las matematicas son divertidas “Si | INDECISO | POCO | NO
6. Me gustan las matemdticas INDECISG | POCO | NO
7. | Es imporiante aprender matematicas. 1INDECISC | POCO | NO
8. | Me gustaria usar las matematicas INDECISO | POCO | NO
cuande ya vaya a irabajar.
9, Me gusta aprender ias matemaficas INDECISO | POCO | NO
con computadora \ i 2
10. | Tengo dificuliad para enienderiogue | MUCHOC "SI | INDECISO | PCCO |
me piden en las hojas de rabaio. ;
11. | Puedo resoiver los problemias - | MUCHO | 81 | INDECISO | POCO ]
pianteados en ias hojas de trabajo. \S‘g
 Sub-escala 3 - ACM {Autcconfianza para irabaiar ias matematicas) i
12. | Me gusta proponer ia solucién a MUCHO | Si | INDECISO PROCE | NO
pr&biemas anies que ios demas. y
73, | Me gustaria ser of ider de mi equipo, | MUCHO | SI | INDECISO [ PoRa] NG
i4. | Siun probiema no sale a i pameraie | St { INDECISC { POCO | NO
busce hasta resolverio. E 3 : )
15, | Ne gusia resoiver problemas de RUCE S| INDECISC | POCTC | NC
matematicas algo dificifes. !
16. | Me gusia cuando en el equipo MUCHS | Si | INDECISO | POCO |\
1 discutimos cOmo fesolver un problema
i de matematicas. . )
17. | Ensequipo defiendo misideas. | MUCHO | St | INDECISO | POCO }@'
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Escaia AMMEC
Nompbre: Q(g al Crmil g \JF Y ¢
Namero | =
de ftem
Sub-escala 1- AM {ﬁnﬁﬁades haria Eas matemacgsi
1. | Me gusta fa clase de matemdticas. INDECISC | POCO | NO |
2. | Laclase de mateméticas es abumrida. | MUCHO | SI | INDECISO | POCO [Ngf
3. Las mateméticas son dificiles MUCHO | St | INDECISO | POCO
4. Matematicas es {a materia que me Si | INDECISO | POCO | NO
{ gusia mas. ,
5. |lasmatemdticassondivertidas  [199eR0 | S | INDECISO | POCO | NO
8. Me gustan las mateméticas W St | INDECISO | POCO | NO
7. | Es importante aprender matematicas. | IJWSHO | SI | INDECISO | POCO | NO
8. Me gusiaria usar ias malematicas i MUCHO \3)/1 INDEGISO | POCG | NO
cuando ya vaya a frabajar. : .
9. Me gusta aprender las matematicas WMUCHO | St Y INDECISO | POCO \NO
- con computadora §<
10. | Tengo dificuliad para entender lo gue | MUCHG | Sl | INDECISG | POCO)]
me piden en las hojas de trabalc. , /N
11, | Puedo resolver ios problamas MUCHG | 81 | INDECISO | POCO Nﬁ !
pianieados en {as hojas de frabajo. >'\
Sub-escala 3 — ACM {Agtoconfianza para trabaiar las matemdticas) :
12. | Me gusta proponer la solucion a MUCHO | Si | INDECISC | POCO |
problemas antes que | ics csamas
13. | Me gustaria ser el lider de mi equipg. St | INDECISO | POCO [ NG
14. | Siun problema no saleaia primeara e St | INDECISO { POCO
husco nasia resaiverio. %
15. | Me gusia resoiver probilenias de MUCHQO NDECISO | PGCO | NO
matematicas algo dificiles.
16. | Me gusta cuando en el eguipo BMUCHO | SI | INDECISO | POCO
disculimos cOme resolver un probiema .
de ma‘ematwas 7\
" 47. | En equipo defiendo mis ideas. | MUCHD | S1 | INDECISO | POCO [
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Escalz AMMEC

Nombre: E Q’f ﬁ = \f\‘}*‘ﬁ) IS—CLWEV )] f’f’
“Ntmero ‘
de Hem
 Sub-escala - A0 {Actiudes hacia las matemaﬁcas} S T
1. | Me gusta ia clase de matemdticas. | MUCHO [ SI | INDECISO | POCO | NO
2. | La clase de matemdticas es aburrida. | MUCHO | Si | INDECISO | POCO | NO
3. Las matematicas son dificlies MUCHO | St | INDECISO | POCO {NO'
4. | Matemdticas es la materia que me MUCHO | &} | INDECISO | POCO
gusta mas. : i : |
5. Las malematicas son diveriidas MU INDECISCO | PCCO | NO
8. Me gustan las matematicas MUGHQ INDECISQ | POCO | NO
£ Es importante apfender 'aa‘emascas MUCHO JISEWFINDECISC | POCO )
8. | Me qustaria usar las matematicas MUCHO | SI | INDECISO | POCO [NO)
cuando va vaya a trabajar. ! i
9 Me gusta aprender ias matematicas MUCHO Y NDECISO | POCO |
con computadora
10. | Tengo dificuliad para entender o Gus ?s‘UC;‘*;{} INDECISC § POCO | NO
me piden en ias hojas de rabajo.
11. | Puedo resoiver jos probiemas MUCHO | Bl | INDECISO | POCO | NO
pianteados en ias hojas de trabajo. e
Sub-escala 3 — ACM {(Autoconfianza para t:a;)agaf ias mateméﬁcas) e
12. | Me gusta proponer la solucitn a MUCHO | S | INDECISOC | POCO | NO
probiemas antes que los demas. ke
| 13, | Mie gustaria ser el lider de miequips. | MUCHO | St | INDECISO | POCO (NG
14. | Siun problema no sale a la pimera le | MUCHO,] Sii| INDECISC | POCO |
busco hasta resolverio. kv gl i
15. | Me gusia resolver probleas de LICHO | &k INDECISO | POCO | NO
matematicas aigo dificiles. } 3
18. | Me gusia cuandc en elequing MUCHO | | INDECISO | POCO | NO
discutimos come rasolver un probiema L vl
de matsmaticas. : |
17. |Enequipo defiendomisideas. | MUCHO [JBE{4NDECISO | POCO | NO |
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ANEXO N
RESPUESTAS DEL MODELO DE EVALUACION EN 4 NIVELES DE KIRPATRICK
__Ei Modelo de evaluacion en4 niveles de Kirkpatrick
Nombre: _ { Q cle O

kS P z
£i Miodsic de evail ucﬁ:ﬁ'ﬁ

-J
..3.
[61]
[
£
L
£y
My
FA
€l
m
£
)
o

 Nivel 1: ﬁ gaccioén

No. | Pregunta ~ |Respussta
1.{ ¢Han sido las actividades Se ¥* b l@ ]
stractivas? . m 4_63 \

| R5C9 le ko9

2|De lo tabaiado, cque
puedes aplicar en ofros f){) Q’(L‘O MU ) %-‘\ P £ ;

contexios o stluadonss?

CO Cfo
YEs

;Qué informacién o
apoyo s faila para aplicar ﬂ Ol d Q&

io gue aprendiste?

(o

4.i¢sCudles fueron ias 5
aciividades mas D D A/\ ( o O
airacivas de esta
semzana?

Nivel 3: Compa; tamienio
" 5.] ¢Han aplicado o ufilizado |

v
alge de lo aprendido en 5 ‘ C m d O bO V
otra siuadion? 4~/ & (Mc( q PQ A ] 0y ¢ 0L

6.{ ; Pueden ensefiar nuevos

conocimientos, 5 /0 Q
habilidades o achitude g Ve (\Q b s

-’

SS a

ofras personas? + . d
’ (O

7.1 §Son consdentes de gue

)
)
N

‘han  cambiadc  su / P@\ﬁ C/Je \O! / é
comporiamiento? Q / i’)l M Q QC\ _',_ r C\ SAY
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v El Modelo de evaluacion en 4 ntve!es de Kirkpatrick
Nombre: I YN TG=NgrA0—I° 2= (
El Modelo de evaluacion en 4 niveles de Kirkpatnick
Nivel 1: Reaccién
 No. | Pregunta Respuesta v
1.l ¢Han sidc las actividades [} ¢

atractvas?

o S Son

N

De o babzjede, igué
puedes aplicar en cobos

C) d V\{*\xg;

aigo de io aprendido en
ofra situaddn®?

coniexios o siiuadones?
31:;Qué informacidn o© T~ S NT A
& i - o ~,.L.{ Q%} {_‘} 17 Q QD; 4;,11
apoyo te falla para aplicar N~ b ’ }"
io que aprendisie?
4| ¢Cusles fueron Ias ;ig‘;:ﬁ \ :
actividades méas Bh e " ((\L -\ {/‘Q/ W
giraciivas de asta
| semana?
Nivel 3; C ortamisnto
5] ¢Han aplicado o utilizado | S / T

conocimientos,

 habilidades ¢ aciludes &

8.1 ; Pueden enssfiar nuevos § /“
i

otras personas?
7| ¢Son consdentes de que L i 0( i Q0 ‘ - é’ﬁ {.
comporiamiento? { Y }
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Ne}mbre ﬂ / /

/

Ef Emdem de evaluacion en 4 niveles de Kirkpatrick

.

El Modelo de evaluacion en 4 niveles de Kirk kpatrick
- Nivel 1: Reaccién
NG Pi’&gﬁﬁta R&Sﬁiﬁ&si&”_w_r - D
[ 1.| ¢Han sido las actividades = o
c.an-s: as actividades \/)//J( ) F(Oquue e
atractivas? gﬂ CE) QL ;JQ
2.1 0e o irabgjado, igqué U@Qﬁ L/. %.}; e S %;.Jsvj \(; S@
puedes as}i;c-ar en olfos | Y )Q" \\ {}Q{(‘\‘,\_ H .,L E’ {\) : ra(})):j or :“:
coniexios o sihiadiones? ‘;
L «‘{
3.1 ¢Qué informacion o ( gV ke
apoyo te faila para golicar
ic gue aprendisie?
4.];Cugles fueron Ias Je(@ 3@‘/)7{»@3 Y/ e ] /\Q f“]ti;
actvidades mas p (/ e [ b \/
airactivas de asta de ) > /L QS A 6
semana?
Nivei 3: CGﬁ?ﬁﬁa?ﬁEﬁtﬁ
" 5.] ¢Han aplicado o uiilizado |C \) : o
aigo de lo aprendidc en
ofra siuadtn?
6.} ; Pueden ensefiar nuevos S 2 ,
conocimientos, A (q/ﬁ) Fq\? q
habilidades ¢ actudes g
ofras personas?
7. ¢Son consdentes de que | [" 0 O‘ Q\ x co m b J Qh)/)
han  cambiade su | [[) 5 j Je
comporiamiento? 3 05 \
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)4;.:! Msa 10 G2 SValUaCIon en 4 NIVaics g KIKpatick

Nombre: _/] g ¥ ? _
' El KModelo de evaluacion en 4 niveles de Kirkpatrick
Nivel 1 Reacciéﬁ
Ne. | Pregunta Respuesia 5 9
| 1.| ¢Han sido las actividades P &7 ‘? Jde X [ { c%’ 73 J w"“ é ,_9 Bt
aifractivas? . " ’
W“;o 5 ¢ oyv] i}‘. =Y 0%
2.iDe o ¥sbziado, sgué Y \ ) s, <
pusdes aplicar en ofros | b d/ e G/ 11¢g {
coniexios o siluadones? | o
SleftyenteS Y-C95 cgleyy

3.|¢Qué informacién o ) ' ' k
apoyo te aita pars aplicar
io que aprendiste?

N9 d .
4] ¢Cudles fueron las ] q }jg {/fﬂ; o dz Su M9y X
yaﬁﬁﬂ&ades — A 2 %‘,fqnﬂ Fe§ Y “.‘f | & */.
atracivas  de  esta|( o N 4 o dé O s P ;73 S 51-:’
semana? mi%u : ;h”““’?f:f‘v
Nivel 3: éoﬁpaﬁam:eniu

5.] ¢Han aplicado o ulilizade [ 7} O - ‘ R A
gigo de lo aprendido an
ofra sifuaaidn?

6.} jPueden ensefiar nuevos | ¢ 3 G My g o 1 F A e
conocinuentos, %’ i i E ¢ f
habilidades ¢ actitudes &
otras personas? ‘ "

7.1 :Son consdientes de que j
han cambiade su! ﬁ
comporiamiento?
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Kombre:

ElN Mg,deﬁ,c de evaluacion en 4 niveles de Kirkpatrick

/?;]! [t [ O IO

No.

Pregurnita

.| ¢Han sido las actividades |

altractvas?

Nive! 1: Reaccidn

" Réaisasesta

De lo tabaiadoe, sgué
puedes aplicar en offos
coniexios o sizadones?

;Qué informacidn  o©
apoyo e falia para aplicar
o gue aprendisia?

¢ Cudles
. achvidades mas

fusron ias

afraciivas de esta
semana?

\("“}H:’B df“’“ e J\rf‘

¢ Han aplicado o uiilizado |
aigo de fo aprendido en
ofra situadidn?

Nivel 3: Cmpﬁr‘"mseﬁw

¢ Fuaden ensefiar nuevos
conocimientos,
habilidades © actitudes a
ofras personas?

v __ P
arnl Ao
X
Sy

semgseﬁam;enta?

.1 £Son consdentes de gue

han cambiado su
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ANEXO N

Tabla de clasificacion de las respuestas del Modelo de Evaluacion en 4 niveles de

Kirpatrick
TABLA DE CLASIFICACION DE LAS RESPUESTAS DEL MODELO DE EVALUACION
EN 4 NIVELES DE KIRPATRICK
Datos generales del Clasificaciones y resultados que se tuvieron en cada
modelo categoria.
No. Pregunta C1 C2 C3 C4 C5
Si porque Si Si porque fue Si porque tuve
trabajamos | porque divertido un juego
en equipo estaba favorito
con mis
amigos
1 | ¢Han sido las 4 4 11 4
actividades
atractivas?
No. Pregunta Ci Cc2 C3 C4 C5
Sumas Restas | Sumas y restas | Multiplicaciones | Todo
2 | De lo trabajado, 14 0 2 7
¢, qué puedes
aplicar en otros
contextos o
situaciones?
No. Pregunta C1 C2 C3 C4 C5
Técnicas Mas Nada/ninguna
de trabajo | juegos
en equipo
3 | ¢Qué 1 1 21
informacion o
apoyo te falta
para aplicar lo
que aprendiste?
No. Pregunta Ci1 Cc2 C3 C4 C5
Serpientes | Laberinto Conos de Domind de Todo
y de multiplicaciones | multiplicaciones
escaleras sumas
4 | ¢;Cuales fueron 10 2 4 4 3
las actividades
mas atractivas
de esta semana?
No. Pregunta C1 Cc2 C3 C4 C5
Si, Las Si, las Si, las No
sumas sumasy | multiplicaciones
las
restas
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5 | ¢Han aplicado o 14 6 2 1
utilizado algo de
lo aprendido en
otra situacion?
No. Pregunta C1 C2 C3 C4 C5
Si, le Si, le Si, le puedo
puedo puedo ensefar a mis
ensefar a | ensefar familiares
otros amis
padres
6 | ¢Pueden sefalar 7 6 10
nuevos
conocimientos,
habilidades o
actitudes a otras
personas?
No. Pregunta Ci Cc2 C3 C4 C5
Si, por los Si, Si, porque
juegos porque salvamos a la
se maestra
cambié
la forma
de
trabajar
7 | ¢Son 5 16 2
conscientes de
que han
cambiado su

comportamiento?
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