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Resumen

Con la intervencion titulada “estrategias de ludificacion y gamificacion con el uso de
herramientas tecnoldgicas para favorecer el aprendizaje en la solucién de problemas de suma
y resta en alumnos de tercer grado de educacién primaria”. Realizada en la escuela primaria
“Pedro Coronel” ubicada en el municipio de Guadalupe del estado de Zacatecas, se planted
como objetivo Implementar estrategias de gamificacion con el uso de herramientas

tecnolégicas buscando fortalecer el aprendizaje en la solucion de problemas de suma y resta.

En la intervencion de este proyecto se tuvo como base una serie de resultados que
surgieron con la implementacion de diversos instrumentos utilizados en el grupo. La finalidad
del proyecto se centré en abordar estrategias de ludificacion y gamificacién a través de
herramientas tecnoldgicas y el juego didactico como aristas seleccionadas para favorecer el
aprendizaje individual y colectivo de los alumnos, buscando generar aprendizajes ludicos que

permitieron a los estudiantes aprender de forma divertida y motivante.

La metodologia pertinente que se utilizé para su estudio fue con enfoque aplicado, para
el desarrollo de la intervencion se utilizaron las etapas del disefio instruccional ADDIE, para
ello se disefiaron actividades interactivas que favorecieron aprendizaje individual y colectivo
de los integrantes del grupo. Gracias a la utilizacion de diversos instrumentos antes, durante
y después de la intervencion se pudo evaluar los conocimientos previos del grupo, asi como
el resultado final, donde se aprecié el avance significativo del aprendizaje, sobre todo en el
algoritmo de la resta. Los resultados fueron buenos porque los alumnos pudieron afianzar los
procedimientos de la suma como de la resta, ademés, fortalecieron el trabajo individual y

colectivo que proporciona el trabajo en colaboracion mediante el juego.

Palabras clave: aprendizaje matematico, gamificacion, herramientas tecnoldgicas,

ludificacion problemas de suma.
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Introduccion

En el nivel basico del Sistema Nacional Mexicano, se encuentra el de primaria, en donde a la
vez se integra por 6 grados escolares. El tercer afio los alumnos deben de tener afianzado el
conocimiento para resolver problemas de suma y resta de dos y hasta tres cifras. En realidad,
se siguen presentando serias complicaciones para el uso correcto de los procedimientos para
sumar y restar, lo que trae consigo la falta de dominio en este aspecto y ademas el poco interés

por la signatura de Matematicas.

Las estrategias de ensefianza juegan un papel fundamental para la generacion y
retroalimentacién del aprendizaje. A lo largo del tiempo se ha demostrado que la seleccion
oportuna de estas ha influido de forma positiva para lograr conocimientos de forma individual
y colectiva. El rol protagénico que juega el docente para seleccionarlas, adecuarlas o
disefarlas es de vital importancia para que se adapten a las caracteristicas y habilidades de

Su grupo, pero sobre todo a sus necesidades y contextos.

En la escuela primaria “Pedro Coronel” se han realizado pruebas estandarizadas como
SiSAT (Sistema de Atencién Temprana) y MEJOREDU (Comision Nacional Para la Mejora
Continua de la Educacién en México), los resultados de la aplicacion de ellas denotan
aprendizajes insuficientes en la asignatura de Matematicas y en particular en la solucion de

problemas de suma y resta.

El aprendizaje para sumar y restar en primaria se ha limitado también por diversas
razones, una de ellas es la escasa produccién y utilizacion de materiales y estrategias
didacticas que se abordan en el aula y estos aprendizajes vinieron a agudizarse mas con el
arribo y estancia de la pandemia por el COVID, Muchos de los educandos al no tener acceso
a la comunicacion con el docente les fue poco posible retroalimentar clases de la asignatura 'y

contenidos relacionados a esta.

En la actualidad, centrados en los contextos escolares y familiares en donde viven los
alumnos es innegable observar que la educacion tradicional basada en lapiz y papel ya no es
suficiente. Las estrategias de gamificacién surgen como una forma renovada y fresca de
ofertar nuevas formas interactivas, visuales y auditivas para ayudar en el aprendizaje de los

alumnos.



La ludificacion y gamificacion buscan la generacion de conocimientos activos en los
educandos, favoreciendo aprendizajes creativos a través del juego. Con el disefio de esta
intervencion “estrategias de ludificacion y gamificacion con el uso de herramientas
tecnolégicas para favorecer el aprendizaje de la suma y resta en alumnos de tercer grado de

educacion primaria” se busco ofertar diferentes formas de aprender.

Una alternativa novedosa e interactiva para la motivacion del aprendizaje en los
alumnos es la utilizacion de herramientas tecnolbgicas, las cuales proveen de recursos
interactivos, visuales y auditivos que ayudan a motivar el aprendizaje, ya que mejoran la
atencion y participacion de los educandos. Con la utilizacion de las mismas se genera un mejor
ambiente de ensefianza y aprendizaje, permitiendo la participacion individual y colectiva del
grupo y ademas ayuda en la generacion de conocimientos significativos ya que los roles del

docente y alumno distan mucho de los tradicionales.

Con el desarrollo de esta intervencion, con el uso de herramientas tecnolégicas y el
juego didéactico se favorecio el aprendizaje de forma interactiva y ludica en el alumnado,
alejados de la educacién tradicional caracterizada por la memorizacidon y repeticiéon de
ejercicios de suma y reta sin sentido, dando un giro a los roles que desempefia el docente y

los alumnos, los cuales se convirtieron en mediadores de su aprendizaje.



Capitulo I. Conceptualizacion del problema

Desde décadas pasadas en todos los niveles educativos ya sea el basico, medio superior y
superior se ha observado la imperiosa necesidad de implementar y disefiar estrategias
didacticas al interior de las aulas escolares con la intencién de favorecer los aprendizajes

significativos en los estudiantes, buscando con ello abatir el rezago y el abandono escolar.

Uno de los posibles supuestos que predominan para que se presente el rezago escolar,
radica en que los ambientes de aula carecen en muchos casos de actividades que despierten
el interés por aprender por parte de los alumnos. Frecuentemente se desarrollan actividades
tradicionales como: planas de repeticiones, copiado de ejercicios y solucién de problemas

matematicos.

Es mucha la relevancia y pertinencia que tiene la seleccion o disefio de la estrategia
didactica que ha de implementarse en el aula. Una estrategia debe ser segin Monereo et al.
(1991) “Son conscientes e intencionales, dirigidas a un objeto relacionado con el aprendizaje”
(p.23)) entonces el docente tiene una tarea fundamental, la seleccion y disefio de las mas

adecuadas a las necesidades y caracteristicas del alumnado.

Se trata entonces de esa busqueda consciente y dirigida al aprendizaje de los alumnos,
gue se aleje de le educacion tradicional centrado en papel y 1apiz. Para este propdésito como
menciona Ramirez (2014) gamificar consiste en usar estrategias de juegos en donde no
existen, con el fin de que los personas funjan ciertos roles, no se trata entonces de una
situacion que se relacione con la ensefianza tradicional, mas bien de posibles desafios
docentes que al ponerlos en marcha pueden generar comportamientos encaminados a buscar

principalmente el aprendizaje a través de la ensefianza.

En este mismo sentido combinar herramientas tecnoldgicas disponibles en las aulas
junto con las estrategias lidicas mejora la comprensiéon de los aprendizajes porque ayudan a
generar ambientes de aprendizaje inclusivos, cooperadores entre los participantes, La
ludificacion o gamificacion consiste en introducir estrategias y dindmicas propias de los videos
juegos en contextos ajenos o no ludicos a fin de modificar conductas, comportamientos y
habilidades de las personas. (Mufiiz, 2012), de tal manera que se gestiona aprendizaje activo,
visual y auditivo que ha de favorecer la motivacion de los educandos, propiciando con ello el

disfrute de las actividades y de los roles protagbnicos que adquieren, alejandose de
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actividades rutinarias y monétonas de la educacion tradicional.

Los estudios seleccionados por su importancia y que a continuacién se describen
representan una muestra tangible de la relevancia de nuestro problema y sirvieron para contar

con algunos conocimientos previos sobre el mismo.

1.1 Antecedentes

Los antecedentes que se enuncian a continuacion muestran algunos de los estudios
previos relacionados con el tema objeto de investigacion del presente trabajo, son un referente
fundamental contextual para la realizacibn de este estudio, ya que concretan algunos
esfuerzos significativos realizados para disminuir la problematica detectada. La busqueda de
la informacién se realiz6 en diferentes fuentes de referencia como: revistas y motores de
busqueda con la finalidad de contar con datos e investigaciones recientes relacionadas con la
intervencion. Los antecedentes que se enuncian en primer momento desde el plano nhacional,

siguiendo con el nacional para concluir de forma local.

A nivel internacional encontramos que Baltazar, L. (2021). Realiz6 un estudio titulado
“Juegos matematicos de calculo en la resolucién de problemas de adiccidn y sustraccion en
los estudiantes del segundo grado de educacion primaria en la institucion educativa de Supte
San Jorge, Tingo Maria”, en la ciudad de Tingo Maria en el pais de Peru. El objetivo se centro
resolver significativamente los problemas matematicos, Los resultados se evidenciaron en el
grupo experimental en el pre test, solo el 22.31 % y en el grupo control, el 26.7 % podian
resolver problemas de adiccion y sustraccion, pero después de la aplicacion de los juegos
matematicos, en el grupo experimental, en el post test el 84.2 % de los estudiantes resolvian
los problemas matematicos de adicién y sustraccion, a comparacion del grupo control, donde
solo el 48.6 % lograron resolver problemas de adiccién y sustraccion. La metodologia utilizada
para la intervencién de tipo mixto. Los resultados afirman que la aplicacion de los juegos

matemaéticos resuelve los problemas de adiccion y sustraccion.

En otro estudio internacional tenemos a Moya, M y Pochulu, M. (2021). Ellos realizaron
una investigacién que se titula “Errores y dificultades en la resolucién de tareas de matematicas
gue involucran numeros racionales en sexto grado de la Educacion Primaria” llevada cabo en
la ciudad de Buenos Aires, en el pais de Argentina. En este trabajo cuasiexperimental se

planted el objetivo analizar las dificultades que presentaron los estudiantes de sexto grado de
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nivel primaria en el momento de la resolucion de tareas matematicas que involucran
operaciones de suma y resta de numeros racionales, la metodologia que se utilizé fue con
corte aplicada. Los resultados obtenidos aluden a que la problematica en el calculo de
operaciones de numeros racionales esta asociada fundamentalmente al estudiante y al medio,
es decir, falta de interés de los alumnos y carencia de recursos y apropiacion de contenidos

disciplinares.

Continuando a nivel internacional, se encuentran Temoche, J. E Cotrina, Ivan (2022).
Con la tesis enunciada “Los videojuegos como recurso didactico para el aprendizaje
matematico en la Educacion Primaria”, en la ciudad de Lima en el pais de Peru. Esta
investigacion con metodologia aplicada tuvo como objetivo principal explicar la teoria en torno
a estudios de validacién positiva en la consolidacibn de ensefianza por parte de los
videojuegos como recurso didactico. Al final del estudio, se concluye que los videojuegos son
un recurso educativo viable, bajo el método de proyectos, para su utilizacion en los colegios.
Estos pueden adaptarse a las necesidades del grupo y favorecer los procedimientos de

evaluaciéon e implementacion de un ambiente para gamificar estrategias de ensefianza.

En el plano nacional se encuentra Pérez, G. (2010). Con la investigacion titulada
‘Ensefianza de la suma y la resta en docentes de 1ro, 2do, y 3er grado de primaria de
educacion basica en el estado de Sonora”. Dicha investigaciéon realizada en el estado de
Sonora en nuestro pais México. En el estudio, se plantea como objetivo general interpretar la
I6gica conceptual de la ensefianza-aprendizaje de la suma y la resta, comparando profesores
gue atienden escuelas de organizacién completa en la zona urbana y rural. Los resultados a
los que se llegaron fueron que no se generan modelos conceptuales distintos para los
docentes de la zona urbana y rural, con y sin reforma sobre la ensefianza de la sumay la resta,
por lo tanto, a pesar de que los docentes enfrentan y confrontan diferentes situaciones propias

del nifio y del contexto, mantienen un esquema general de ensefianza- aprendizaje.

En otro estudio nacional tenemos a Salas, Jhovan. (2010). Con el trabajo titulado “El
juego como estrategia para la resolucién de problemas que impliquen la multiplicacién en
cuarto grado de educacion primaria”, esta investigacion se realizé en la ciudad de Zacatecas,
en México. El objetivo de esta investigacién fue analizar el contenido curricular de la
multiplicacién con un componente ludico en la asignatura de matematicas de cuarto grado de

primaria. En los resultados se explican los fundamentos tedricos y beneficios que tiene el juego
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al incorporarlos en la ensefianza para el logro de aprendizajes significativos, el efecto que tiene
la estructura del libro y del plan y programa de matematicas para con el aprendizaje del
alumnado. Adicionalmente Los resultados afirman que la aplicacién de los juegos matematicos
resuelve los problemas de adiccién y sustraccion. De tal forma que el juego sera una estrategia

a implementar para abordar la problemética seleccionada.

Otra investigacion de Gonzalez, K. (2019). Se realizd6 en México en el estado de Puebla
qgue lleva por nombre “Implementacion de actividades ludicas para reforzar la resolucion de
operaciones basicas mediante pensamiento matematico”, se tuvo el objetivo de desarrollar la
capacidad resolutiva de operaciones basicas como la suma, resta y multiplicacion mediante
actividades con caracter ludico para afianzar el mejor pensamiento matematico en los alumnos
de cuarto de educacién primaria. Los resultados aterrizaron que, al evaluar el pensamiento
matematico de los educandos mediante instrumentos cuantitativos para medir el nivel de logro
al resolver operaciones basicas, permite analizar a detalle las fortalezas y deficiencias que se
tienen en la imparticion de contenidos en mateméticas para asi hacer una reflexion
introspectiva de la practica docente y mejorar aspectos que motiven y facilitan a los alumnos
la asimilacion de los contenidos de clase. Sugieren dentro de su investigacion qué se deben
realizar pruebas diagndésticas que reflejen el estado inicial de los aprendizajes para comparar
los avances después de la implementacion de las estrategias ludicas y haciendo uso de la

evaluacion formativa conocer el estado final de conocimiento.

Localmente encontramos un estudio realizado por Goémez, M y Mireles, A. (2019),
titulado “Calculo mental como estrategia para el aprendizaje de los contenidos matematicos
en la educacién primaria”, la investigacion se llevé a cabo en el municipio de Fresnillo, en el
estado de Zacatecas. El objetivo consistio en describir una propuesta de implementacion del
célculo mental a partir del juego como estrategia para el aprendizaje de los contenidos
matematicos en la educacion primaria, En los resultados se observaron logros relevantes en
todos los alumnos que participaron en el taller. Respecto al trabajo y las actividades didacticas
gue se realizaron con el sistema decimal y su aplicacion en los algoritmos, ayudé a los alumnos
a comprender su concepto y a aplicar correctamente sus reglas durante la solucion del
algoritmo de la suma y la resta. Aprender una estrategia para la solucion de problemas
matematicos que implican suma y resta, favorecio aprender a solucionar problemas mediante
la reflexion andlisis y evaluacion de las soluciones, asi como la comprensién de los conceptos

y procedimientos correspondientes.



En otro estudio Dominguez, J. (2021). en su tesis titulada “Lectura facil como estrategia
de ensefianza aprendizaje de las matematicas en estudiantes con discapacidad intelectual
moderada” realizado en Guadalupe Zacatecas con el objetivo de analizar la lectura facil como
estrategia de ensefianza aprendizaje para implementarla en estudiantes con discapacidad
intelectual moderada y a la vez conocer la forma de trabajo en el sistema del centro de atencién
para estudiantes con discapacidad y evaluar la implementacién y viabilidad de la lectura facil
como estrategia de aprendizaje en la asignatura de matematicas. Se concluy6 que al usar un
lenguaje sencillo y en base a las capacidades de los nifios y nifias durante la comprension de
la lectura podemos abonar al avance del desarrollo intelectual de los alumnos y alumnas sin

importar el nivel intelectual para esta accién reflexiva.

El dltimo trabajo que abordaremos es de Escalante, E. (2020) se titula “Material
didactico para el proceso de ensefianza-aprendizaje de operaciones con polinomios para
personas con discapacidad visual” realizado en la Ciudad de Zacatecas, México. El objetivo
fue atender la escasez de materiales destinados a la adquisicién de conceptos algebraicos de
personas con discapacidad visual. Por otra parte, se promovié la inclusién y disminuir los
motivos potenciales de desercién proponiendo estrategias didacticas a docentes de escuelas
regulares con estudiantes dentro de esta poblacion. Como resultado de esta investigacion se
propone una secuencia de aprendizaje de operaciones con polinomios, que involucra dicho
material didactico, considerando las sugerencias de mejora derivadas de su implementacion

en el aula y de la valoracién de un profesor del IPACIDEVI experto en el area.

Las investigaciones cuidadosamente seleccionadas son el referente contextual que ha
permitido conocer los alcances y limitaciones obtenidos en el tema abordado, pero también
han de servir para identificar algunas de las limitaciones que se han encontrado en su estudio,
estas consideraciones deben ser tomadas en cuenta para orientar nuestro estudio y el de otros

de forma futura.

1.2 Marco contextual

Para llevar a cabo una intervencién educativa es de vital importancia identificar varios aspectos
gue son influyentes para el desarrollo del trabajo investigativo. De esta forma podemos
aproximarnos de forma certera a la cultura e historia del grupo en el que se hara la intervencion,
al mismo tiempo conocer algunas de las caracteristicas que han de dar luz de las condiciones

generales del contexto en el que se trabajara.



Para la presente intervencidn educativa en el contexto y espacio seleccionado, se
busca conocer de forma inmediata las caracteristicas que identifican al centro educativo y al
mismo tiempo las del grupo en cuestion. Esto con el fin de tener un panorama preciso del

contexto en el que se desarrollara el estudio. (Hernandez et. al., 2006).

La Escuela Primaria Pedro Coronel, se ubica en el municipio de Guadalupe, Zacatecas,
México. El centro educativo con CCT 32DPR1703M se localiza en la zona urbana en avenida
las Torres s/n en la colonia Arboledas. Aunque no se tiene con certeza la fecha de su
fundacion, entre 1986 y 1987 un grupo de docentes, todas ellas mujeres: comandadas por el
supervisor de la zona 102 encabezaron los primeros trabajos escolares en la institucion

educativa.

En aquellas fechas los accesos eran de tierra y se dificultaba el transito entre las calles
aledafas. Al inicio la escuela se edific con 6 aulas, una por cada grupo escolar. La institucion
educativa inicié con la recepcion de entre 150-180 estudiantes en sus primeros afios de
apertura. Conforme avanzaron los afios ha presentado cambios considerables en su

infraestructura, asi como en el nUmero de alojamiento de educandos y docentes.

En la actualidad el inmueble esta integrada por 14 aulas escolares, distribuidas en 4
edificios, dos cubiculos de educacion fisica, sala de USAER, aula de usos mdltiples, dos
bodegas, un espacio para cooperativa, tres bafios que se ubican en cada uno de tres de los
edificios de la institucion, una cancha de fatbol, una de basquetbol y la principal con domo

integrado.

La institucién educativa cuenta con los servicios basicos como drenaje, luz, teléfono y
agua potable. Ademas del internet del CFE (Comisién Federal de Electricidad). En la escuela
existe escaso acceso a la tecnologia, el servicio de internet es deficiente, por lo mismo es
dificil que la cobertura llegue a todas las aulas. Para sostener la vigencia de éstos, las
presidentas de la APF (Asociacion de Padres de Familia) en conjunto con la tesorera cubren

los pagos respectivos de estas necesidades basicas.

Existe s6lo un proyector que esta a la disposicion de los docentes que lo solicitan. Ante

la falta de computadoras fijas, muchos docentes optan por realizar las actividades tecnoldgicas
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desde casa, ellos y los alumnos traen sus propios equipos a la institucién esto con la intencién

de realizar cabalmente las actividades programadas.

El personal que compone el centro escolar es de 23 integrantes, de los cuales 14
fungen como docentes frente a grupo; de estos, son 5 hombres y 9 mujeres, 2 profesores de
educacion fisica, 2 de la asignatura de inglés, la profesora de USAER (Unidad de Servicios de
Apoya a la Educacion Regular), dos encargados de intendencia, el subdirector académico y la
directora. De los profesionales educativos una docente cuenta con doctorado, cinco con

maestria y el resto tienen licenciatura en educacion, todos egresados de normales.

Las labores cotidianas se desarrollan con horario corrido desde las 8:00 para terminar
a las 13:00 horas. Los CTE que se desarrollan el dltimo viernes de cada mes, han permitido
organizar el buen funcionamiento de las jornadas escolares. Contamos por semana con un
docente que tiene la comision de guardia, este se encarga de realizar el filtro sanitario y dar
los toques de entradas y salidas principalmente. Los maestros y maestros tienen una zona

especifica que vigilan en el recreo con la intencion de prevenir alguna situacién de violencia.

El ambiente de trabajo que predomina entre los y las docentes es de cordialidad;
realizan sus actividades con plena libertad y en ocasiones entre pares, (Agnes, 1996)
frecuentemente deben realizar proyectos de forma colectiva, razon por la cual se ha fortalecido
el colectivo. Los objetivos de la institucion en general, como los que se plantean para los
grupos que integran la escuela se concentran en el plan analitico, mismo que se viene

trabajando desde el inicio del ciclo escolar presente.

La vida cotidiana de la institucién (Rockwell, 1995) enmarca un conjunto de actividades
gue caracterizan a las personas que convergen en ella. Y aunque el colectivo no siempre tiene
objetivos comunes a causa del individualismo y la indiferencia, por lo general las acciones y

actividades se realizan en la escuela cuentan con el apoyo de la mayoria de los docentes.

La mision de la institucion donde se realiza el estudio es fomentar y desarrollar en las
y los educandos conocimientos, capacidades, habilidades, actitudes y valores para contribuir
a su formacion integral, misma que garantice el aprendizaje necesario durante toda su vida.
La vision de la escuela, ser una institucion educativa publica, donde se fortalezca la educacion
laica, gratuita e inclusiva para alcanzar la calidad, para favorecer el desarrollo pleno y arménico

de seres humanos que sepan convivir en sociedad.



La totalidad de alumnos y alumnas inscritos es de 349 miembros, de los cuales 157
son mujeres y el resto varones. Las edades de los educandos oscilan entre 5y 12 afios de
edad, al interior de los grupos es caracteristico encontrar nifios y nifias dispuestos para el

aprendizaje, pero también existen alumnos y alumnas con algun tipo de rezago o condicion.

El alumnado de la escuela tiene economia de clase media baja. El 60 % de los padres
de familia desempefan una profesion u oficio que les permite la manutencion de los servicios
basicos de sus hogares. Por esta razén la mayoria de los nifios y nifias llevan los materiales

educativos solicitados por los docentes para trabajar en las aulas.

El grupo escolar donde se llevara a cabo la intervencion esta constituido por 23
integrantes, todos los alumnos tienen acceso a internet ya sea en casa 0 en algun centro
tecnoldgico, del total de alumnos, 15 tienen laptops 0 computadora de escritorio, 12 pueden
recibir mensajes via correo electronico y todos y todas pueden sostiene comunicacién por
WhatsApp.

De los 23 nifios y nifias que componen el grupo de 3 “B”, 11 son hombres y el resto
mujeres. Tienen entre 7 y 9 afios de edad. Por este rango de edad segun Piaget (1994) se
encuentran dentro de la etapa de las operaciones concretas (7-11 afios). Existen diversos
estilos de aprendizaje identificados al interior del grupo escolar, 10 son visuales, 8 auditivos y

5 kinestésicos.

Casi en su totalidad y las nifias y nifios tiene disposicion para trabajar y realizar las
actividades encomendadas al interior del aula, muestra niveles aceptables en cuanto a la
disciplina, aunque es factible abordar estrategias y actividades que les provoquen el interés,
con ello se garantizan clases dindmicas y armoniosas al mismo tiempo la gestién del

aprendizaje para todos.

Caracteristico de su edad, los alumnos comienzan a separarse del individualismo que
los identifica antes de los 7 afios. Comienzan a reflexionar sobre su conducta y sus acciones,
la forma en que éstas pueden dafiarlo y a los demas, acepta que puede tener equivocaciones

y esta dispuesto a cambiarlas, practica el respeto y es mas tolerante que antes.

Los nifios y nifias inician a tener independencia de los padres, se identifican como
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personas en su contexto inmediato escolar, colaboran en el trabajo en equipo, les gustan las
competencias y el juego, comprenden conceptos y actividades destinadas. Leen y disfrutan de
la lectura, pueden contar en forma progresiva y se ubican en el tiempo en meses, semanas y
dias. (Vigotsky, 1981)

Otras fortalezas y bondades que los y las caracterizan es que saben compartir material
educativo, les agrada y favorece el aprendizaje entre pares y practican la solidaridad. (Coll,
1986). Las areas de oportunidad mas significativas son los diversos niveles de comprensiéon
lectora, escritura y calculo mental y la deficiencia para resolver problemas de sumay resta. El
nivel alcanzado de aprendizajes fundamentales en la asignatura de Matematicas es bajo:
escaso conocimiento para realizar operaciones de suma y resta usando el algoritmo

convencional.

1.3 Planteamiento del problema

Tener deficiencias para sumar, restar y multiplicar limita en la mayoria de los alumnos, la
capacidad para plantear y resolver problemas relacionados con estas operaciones basicas.
Este problema sigue presente y se agudiza cuando los alumnos y las alumnas egresan del
nivel primaria e ingresan a secundaria, ya que afecta de diversas formas a los educandos
como por ejemplo tenemos apatia hacia el estudio de la asignatura, bajo rendimiento escolar

y en otros casos, el abandono escolar.

Desde que los nifios y niflas cursan los primeros grados del nivel preescolar se
empiezan a utilizar los procedimientos para sumar y restar en la solucién de problemas
matematicos. En el nivel de primaria desde primer afio se continla con el aprendizaje de
sumar, restar, el reparto de colecciones y las caracteristicas y propiedades de estas

operaciones basicas.

Cuando los alumnos y las alumnas cursan tercer grado de primaria es de suma
importancia el desarrollo de la asignatura de mateméticas, pues en ella se introducen nuevos
conocimientos cada vez con mayor complejidad como la multiplicacion y division. De esta
manera se pueden brindar los conocimientos necesarios para lograr aminorar los indices de
deficiencias de las habilidades basicas de aritmética y alfabetizacion necesarias para tener
éxito en la vida. (ONU, 2023)

En este mismo nivel educativo se amplian los objetivos de aprendizaje, donde se
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requiere que los estudiantes deben ser capaces de analizar, seleccionar el algoritmo pertinente
para solucionar problemas matematicos. De acuerdo con el avance de los nifios y nifias en el
nivel de primaria, las capacidades van aumentando y los conocimientos matematicos deben
de acrecentarse de forma progresiva de esta forma se busca que todos los estudiantes tengan

derecho a recibir una educacién de excelencia. (NEM; 2023).

Por lo cual surge el presente problema de investigacién, la solucidn de problemas de
suma y resta, a partir de limitar sus estragos, se busca implementar estrategias de ensefianza-
aprendizaje que favorezcan la comprension de estas operaciones, mediante la metodologias
de ludificacion y gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas buscando que el
aprendizaje sea mas dinamico y motivador, en el grupo de 3ro de primaria de la escuela Pedro

Coronel, del municipio de Guadalupe, en el estado de Zacatecas en el pais de México.

En la institucion educativa se inicié a trabajar con el plan analitico durante la fase
intensiva de término del ciclo escolar 2002-2023, uno de los principales problemas en los que
se concentran los intereses colectivos de los docentes es en que los nifios y nifias logren
resolver problemas cotidianos que se presentan en su contexto inmediato, los proyectos que
se han abordado desde el inicio del ciclo 2023-2024 tienen el firme interés de favorecer PDA
(Procesos de Desarrollo de Aprendizaje) en relacion a contenidos matematicas de las cuatro

operaciones basicas.

Esta imperiosa necesidad de abordar como institucion de forma conjunta la
probleméatica educativa, se acompafia de resultados poco favorables presentes en todos los
grados en las pruebas de SisAT y Mejoredu, razén por la cual se han concentrado los
esfuerzos del colectivo docente para favorecer los PDA encaminados a disminuir esta
problematica, con acciones de escuela y con estrategias particulares al interior de cada grupo
escolar.

Una clase en donde el docente no tenga clara la vision de los aprendizajes a favorecer,
gué aprenderan los nifios y las nifias, qué materiales y recursos implementara, el tiempo
destinado al aprendizaje, los contenidos o temas a los que recurrira, las formas de trabajo y
organizacion de los integrantes del grupo, entre otras consideraciones; se convierte en una

sesion sin sentido.

La experiencia documentada en innumerables tesis de maestria y doctorado, Garcia,
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0. (2002) y (2007) (Martinez, Luz, (2019) entre otros. Nos han explicado que, aunque ha
pasado tiempo para comprender que los contextos educativos y necesidades de las escuelas
y grupos educativos han cambiado drasticamente, los docentes, en muchos casos
continuamos con clases estereotipadas y monotonas. Una posible hipotesis radica en que las
estrategias que se implementan al interior del aula son monadtonas, tradicionales y repetitivas
lo que se traduce en sesiones escolares aburridas y desmotivantes. No despiertan el interés
de los alumnos y alumnas por aprender de forma critica y significativa. Por estas razones se

propone la gamificacion.

La estrategia didactica entonces, debe estar basada en la seleccion y uso reflexivo de
la misma, con el fin principal de la promocién de los aprendizajes de los nifios y nifias. Monereo
et al. (1991) “Son conscientes e intencionales, dirigidas a un objeto relacionado con el
aprendizaje” (p.23) ésta es una tarea sumamente compleja, implica el empleo de tiempo.
Aterrizar en el aprendizaje de los nifios y nifias depende en gran medida de la astucia docente
para seleccionar, adecuar, implementar estrategias novedosas y acordes a las necesidades

del grupo en general, pero también de cada alumno en particular.

De tal manera que se pretende echar mano del abordaje de estrategias de ensefianza
innovadoras y pertinentes a las necesidades generales del grupo, pero también, pensando en
las caracteristicas particulares de las niflas y niflos que lo integran, con el apoyo de
herramientas tecnoldgicas y las estrategias de ludificacibn y gamificacibn como opcién
dinamica, pertinente, innovadora y necesaria a las condiciones actuales que demanda el

aprendizaje.

De acuerdo con Carizales (2008), las estrategias ludicas son “métodos de ensefianza
de caracter interactivo y dialdgico, estimulada para el uso ingenioso y pedagdgicamente
consistente, de métodos, ejercicios y juegos didacticos, establecidos especificamente para
formar aprendizajes significativos”. De tal forma que los juegos cuidadosamente seleccionados
en base a las necesidades de los educandos han de favorecer el aprendizaje individual y

colectivo en un ambiente de ensefianza caracterizado por la participacion activa de todos.

La gamificacion como estrategia de ensefianza busca el fomento de aprendizajes
significativos con técnicas que se sustentan en el juego didactico al interior de las aulas
escolares. De esta forma se intenta propiciar el aprendizaje de los y las educandos de forma

directa y participativa. Se trata entonces de que los alumnos participen mas directamente en
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Su proceso de aprendizaje.

Las herramientas tecnoldgicas a través de la gamificacion de estrategias han de ser la
via mas pertinente para abordar nuestro proyecto. Es un recurso muy util que ha de facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje para solucionar problemas de suma y resta, tanto para el
docente como en los integrantes del grupo escolar, brindando mejor comprension,

productividad y colaboracién.
1.4 Preguntas de investigacion
Pregunta general
¢,Cuales estrategias de ludificacién y gamificacion implementar con el uso de herramientas

tecnolégicas para fortalecer el aprendizaje en la solucién de problemas de suma y resta en

alumnos de tercer grado de la escuela primaria “Pedro Coronel”?
Preguntas especificas

¢,Cuales son las dificultades y necesidades presentes en los alumnos de tercer grado de la
escuela primaria “Pedro Coronel” en el aprendizaje de la solucion de problemas de suma y

resta?

¢, Qué estrategias de ludificacion y gamificacién con el uso de herramientas tecnolédgicas
disefiar o seleccionar para fomentar el aprendizaje en la solucidon de problemas de suma y

resta, en alumnos de tercer grado de primaria?

¢, Como evaluar las estrategias de ludificacion y gamificacion implementadas, en el aprendizaje
de la solucion de problemas de suma y resta en los alumnos, asi como las dificultades

encontradas?

1.5 Objetivos

Objetivo general

¢ Implementar estrategias de ludificacién y gamificacion con el uso de herramientas

tecnolégicas buscando fortalecer el aprendizaje en la solucién de problemas de suma
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y resta, en alumnos de tercer grado de primaria de la escuela Pedro Coronel del

municipio de Guadalupe, Zacatecas.
e Objetivos especificos

e Identificar las necesidades y dificultades de aprendizaje en la soluciéon de problemas
de suma y resta en el grupo de tercer grado de primaria de la escuela primaria “Pedro

Coronel”.

e Diseflar estrategias de ludificacién y gamificacion con el uso de herramientas
tecnolégicas para fomentar el aprendizaje en la solucién de problemas de sumay resta,

en alumnos de tercer grado de primaria.

e Implementar las estrategias de ludificacion y gamificacion, disefiadas con el uso de
herramientas tecnoldgicas para favorecer el aprendizaje en la soluciéon de problemas

de suma y resta en el grupo de tercer grado primaria.

e Evaluar las estrategias implementadas, en el aprendizaje de la solucién de problemas
de suma y resta en los alumnos, asi como las dificultades encontradas y los aspectos

que se requieran reestructurar.

1.6 Supuestos

Identificar las dificultades y necesidades de los alumnos de tercer grado de educacion primaria
en el aprendizaje de la solucién de problemas de suma y resta favorece la implementacion y

disefio de estrategias de gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas.

El disefio e implementacion de estrategias de ludificacion y gamificacion con el uso de
herramientas tecnolégicas favorecen el aprendizaje en la solucion de problemas de suma 'y

resta en alumnos de tercer grado de la escuela primaria “Pedro Coronel”.

Evaluar las dificultades encontradas después de implementar las estrategias de
gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas de la solucidn de problemas de sumay

resta permite conocer sus alcances y limitaciones.

1.7 Justificacion

La educacion segun el articulo tercero constitucional debera desarrollar de forma arménica
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todas las facultades del ser humano y propiciar el fomento del amor a la patria, la
independencia y la justicia. Estos fines marcan de forma clara los fines que la educacion debe
conseguir en los educandos al transitar todos los niveles educativos. Al mismo tiempo sefiala
gue el enfoque educativo mexicano es integral en cuanto al desarrollo individual y en plural de

la sociedad.

Brousseau (2000) sefiala que saber matematicas no solo significa conocer y aplicar
teoremas o definiciones mas bien que debe de ocuparse de problemas, poder encontrar
soluciones por medio ellas, planteando nuevas preguntas y reflexiones sobre este saber.
Resolver problemas tiene mucho valor por que desarrolla procedimientos, métodos y

descubrimientos utilizables en la escuela como en la vida.

La asignatura de matematicas es fundamental y necesaria en cualquier nivel educativo
y principalmente en el de primaria para el desarrollo intelectual de los nifios y nifias ya que les
favorece en la légica del pensamiento, mantiene la mente preparada para razonar, ayuda a la
critica y a mantener la observacion. Tienen un papel vital en la sociedad ya que se manifiestan
en la vida cotidiana y en innumerables contextos de utilizacion: en la escuela, en los bancos,
en el mercado, en los supermercados, en las nuevas tecnologias, en la arquitectura, la

ingenieria, entre otros.

Las matematicas ayudan a los educandos de muchas formas y en diversos ejes.
Favorecen la seguridad y confianza; al validar los procedimientos con la utilizacion de técnicas
correctas para la solucion de problemas, ayudan a la interaccion entre pares; con la formacion
de pequeiios grupos de trabajo en donde cada integrante tiene un rol para resolver un
problema en equipo, propician la validacion de resultados; al explicar formas y procedimientos

de forma personal.

Para lograr esto es necesario tener un cimiento firme, se habla entonces de una
estrategia de ensefianza que el docente pone en marcha para generar una experiencia de
aprendizaje en los educandos que les permita alcanzar su conocimiento de forma placentera.
Con la implementacion de esta debe considerar elementos importantes de la clase como: el
propdsito educativo, uso de tiempo, seleccién y uso de materiales didacticos, actividades

individuales y grupales, técnicas e instrumentos de evaluacion, etc.

Brousseau (1990) se refiere a las Situaciones Didacticas como una forma para poder
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“‘modelar” el proceso de ensefianza-aprendizaje, de manera tal que este se entienda como un
‘juego” para el cual el docente y el estudiante han definido o establecido reglas y acciones
implicitas. Esta investigacion se basa en el enfoque tedrico sobre las situaciones didacticas
como principal herramienta para propiciar un entorno favorable para el desarrollo de
aprendizaje significativo, de esta forma propiciar que los estudiantes sean participes del

desarrollo de sus conocimientos, utilizando los recursos tecnolégicos a su alcance.

El abordaje del presente proyecto de investigacion tiene como objetivo implementar y
disefar estrategias de ludificacién y gamificacién con el uso de herramientas tecnoldgicas, que
pueden resultar pertinentes para favorecer el aprendizaje en la resolucién de problemas de

suma y resta en alumnos de tercer grado.

Asi mismo, con la evaluacién realizada a las estrategias implementadas y disefiadas
con el uso de herramientas tecnoldgicas se pueden dar argumentos veridicos y puntuales
sobre sus resultados, y de qué forma la tecnologia y la gamificacién socializan sus bondades
para convertirse en una opcién novedosa e interactiva para favorecer el aprendizaje en la

solucién de problemas de suma y resta.

Se parte de la idea que una clase, asignatura o curso debe convertirse en un ambiente
de aprendizaje donde se maximicen las habilidades y capacidades de los integrantes del grupo
escolar, para este fin el docente debe identificar e implementar la estrategia que favorezca
este proposito. Bajo esta premisa, la implementacion y disefio pertinente debe garantizar el
uso eficaz del tiempo, contenidos, recursos, materiales, tecnologia, técnicas e instrumentos
de evaluacién para favorecer los conocimientos de los educandos provocando un clima

empatico, ludico que mejora las interacciones de todos.

Este proyecto de intervencion al se destiné al grupo de tercer grado “B” y tuvo la misién
de ser un referente o punto de partida para trabajar de forma posterior con los demas grupos
incluyendo los grados superiores de cuarto, quinto y sexto. A partir de estrategias de
ludificacion y gamificacién cuidadosamente seleccionadas y a través de recursos tecnoldgicos

se busca favorecer el aprendizaje de la suma y resta.

En este sentido se comprende que el docente debe de trabajar mas alla de su labor
dentro del aula el tiempo que permanece frente a grupo, requiere también de preparacion

previa, capacitacion permanente, evaluacion del trabajo y propuestas de mejora enfocadas en
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la calidad educativa.

Reina y Ramirez (2013) argumentan que uno de los temas mas importantes que se
ensefian en la educacién basica en el nivel de primaria es la multiplicacion, la cual comienza
y gira en torno a las famosas tablas de multiplicar. La realidad refleja que, desde tiempos
antiguos hasta la actualidad, se ha requerido que los nifios y nifias memoricen estas tablas,
ademas es casi una exigencia de la sociedad para poder avanzar en los estudios.
Consecutivamente, por muchos afios tanto en la primaria como en la secundaria se exige el

uso adecuado de la implementacion de las matematicas.

Visto de este modo resulta fundamental que los nifios y niflas de educacion primaria al
llegar el momento preciso para la introduccion del aprendizaje de la multiplicacion, cuenten

con un conocimiento practico y asertivo del uso de los algoritmos de la suma y resta.

De tal forma podemos concretar, uno de los problemas que necesita atencion
primordial se enfoca en las escasas y monotonas estrategias de ensefianza que se abordan
en este grado para aprender de forma pertinente los contenidos relacionados con el

aprendizaje de la suma y resta.

Se trata entonces de hacer que en un espacio escolar donde convergen educandos
con diferentes formas de aprender, se encuentre un profesor con mente abierta, que contenga
el compromiso primordial de cambiar formas tradicionales de aprender por otras mas actuales

y adecuadas a los intereses y necesidades de los nifios y nifias.

El abordaje para tratar la problematica se llevé a cabo con la implementacion de un
proyecto de intervencion con el propésito de seleccionar, identificar y conocer el contexto
aulico en el que se trabaja, asi como el escolar, iniciando con la realizaciéon de un diagnéstico
previo de acuerdo con la realidad del entorno. Para tomarlo como base para disefiar un plan

gue permita implementar estrategias que busquen solucionar la probleméatica seleccionada.

Con la puesta en marcha del proyecto de intervencién, se busca implementar
estrategias de ensefianza-aprendizaje que favorezcan la solucion de problemas de suma y
resta mediante herramientas tecnolédgicas de gamificacion buscando que el aprendizaje sea

mas dinamico y motivador, se llevara al cabo en un grupo de 3ro de primaria.

Esta investigacion buscé Identificar las dificultades que presenta el alumnado en la
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solucién de problemas de suma y resta en el grupo de tercer grado de la escuela primaria
“Pedro Coronel” ubicada en Guadalupe, Zacatecas, para en base a ello disefar e implementar
estrategias de Ludificacién y gamificacion con el uso de herramientas tecnol6gicas buscando
fortalecer el aprendizaje en la resolucion de estas operaciones basicas para concluir con

evaluacion de las mismas con el proposito de identificar dificultades encontradas.

Los resultados que de este proyecto surgieron, tuvieron la capacidad y el sustento para
aportar y explicar como las estrategias de ludificaciéon y gamificacion acompafiadas con las
bondades que dan las herramientas tecnoldgicas ayudan a favorecer los aprendizajes de los

alumnos en tercer grado de primaria.

Ademas, tuvieron la encomienda de ofertar una gama de estrategias que se apoyan de
la tecnologia para ofrecer clases o sesiones de la asignatura de matematicas de forma mas
dinamica. Estas marcaran roles del docente y el alumno que distan mucho del uso de papel y
lapiz para aprender. Se trata de una creativa intencion de presentar y adquirir el aprendizaje

apoyados de recursos visuales y auditivos que favorezcan los aprendizajes.

Con los resultados favorables, se espera que en un momento proximo se implemente
este proyecto en los grupos “A” y “C” y adecuando el objetivo en el grado de cuarto, ya que se
ha detectado que el problema sigue presente en algunos casos en grupos superiores como

quinto y sexto.

1.8 Alcances y limitaciones

En esta intervencion se busca favorecer el aprendizaje de la sumay resta en alumnos de tercer
grado, a través de metodologias ludicas y pertinentes seleccionadas en base en las
necesidades del alumnado, también es importante resaltar que se tuvieron previstos los

siguientes alcances y limitaciones.

Algunos de los alcances del proyecto de investigacion: se pudo llevar a cabo la
intervencion en los tiempos establecidos, aunque las unidades didacticas se abordaron de

forma continua durante una jornada completa de trabajo de 8 a 13 horas.

La participacion y desempenio de los integrantes del grupo fue satisfactoria, se observé
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compromiso en el cumplimento y organizacién de cada una de las actividades planificadas en

las unidades didacticas. Asi se promovio el aprendizaje activo, individual y colectivo.

Gracias a la relevancia del proyecto de investigacion y a los resultados favorables que
se obtuvieron, se tiene la intencion de que sea aplicado en los grupos de tercero “A” y “C”. Al
mismo tiempo proyectarlo en un futuro en cuarto grado haciendo un ajuste al alcance del

objetivo.

Las limitaciones que se encontraron fueron: el proyecto de intervencion en esta primera
etapa y por los tiempos del proyecto se llevd a cabo en un sélo grupo de tercer afio. En un
segundo momento se pretende que pueda ser implementado en los grupos faltantes de tercero

y cuarto afo.

La poca disponibilidad a la tecnologia en la institucion, dificulté llevar a cabo la
intervencion como se tenia planteado, afectando en acciones como la proyeccion de videos,
tutoriales y actividades que ocuparon conexion a internet, por lo que se modificé el horario de

uso y tiempo de abordaje de las estrategias implementadas.

Empleo inapropiado del tiempo, al perder conexién a internet el uso del tiempo se
extendio en las actividades planeadas, esto generd indisciplina y poco interés en los alumnos

para seguir con el desempefio de las actividades implementadas.
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Capitulo 2. Fundamento teorico

2.1 Dificultades de aprendizaje en la suma y resta

El aprendizaje de las matematicas en el ambito educativo ha sido una constante preocupacion,
debido a los desfavorables avances en los conocimientos que se adquieren durante la
educacion basica. Muchas son las creencias que sostienen que la forma en que se presentan
los contenidos escolares estd ligada a que los y las estudiantes no cuenten con habilidades
para resolver problemas matematicos y que exista mucho desinterés para desempefiar

actividades escolares relacionadas con la materia.
2.1.1 Probleméticas presentes en el aprendizaje de la suma y resta

El gobierno de México conjuntamente con el estatal, el magisterio nacional y la sociedad en
general, se proponen transformar el sistema de educacion basica -preescolar, primaria y
secundaria- con el firme propésito de contribuir a que los nifios y nifias adquieran una

educacion que los forme como ciudadanos para vivir en una comunidad democratica.

La educacion ofertada, ademas de ayudar en la generacion de conocimientos,
habilidades, destrezas y actitudes, también sostiene el ideal de fomentar valores como el
respeto, la tolerancia, la democracia y la convivencia sana y pacifica en los educandos y de

todos los que participan en el proceso de ensefianza aprendizaje.

En el campo formativo saberes y pensamiento cientifico se abordan aprendizajes que
se fomentan desde el nivel preescolar hasta el de primaria y secundaria, algunos de ellos son
fundamentales a lo largo de la vida, tal es el caso del conocimiento de las operaciones basicas.
Resulta importante resaltar que no todos los nifios, nifias y adolescentes al egresar del nivel
primaria han afianzado estos conocimientos basicos matematicos que les ayudaran a resolver

problemas cotidianos.

Para Montero y Mahecha (2020) un problema matematico puede entenderse como una
situacién que una persona debe resolver a partir de sus procesos mentales, usando lenguaje
oral o escrito. En el nivel primaria, en particular en tercer grado, una cantidad considerable de
nifos, nifias y adolescentes tiene deficiencias para resolver problemas cotidianos de suma y
resta, esta situacién provoca que al avanzar a otros conocimientos de continuidad con més

complejidad como la multiplicacion y division se tengan resultados de aprendizaje poco
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significativos.

Los procesos mentales individuales han de ayudar al individuo a desarrollar un
procedimiento interno, que ha de permitir pensar en la posible situacion a resolver, para ello
ha de utilizar desde la imaginacion, hasta sus habilidades mateméticas para encontrar el
camino mas oportuno de solucion, usando diferentes lenguajes propios como el célculo y la

escritura.

Segun Araiza, Garcia y Robelo (2016) problema matematico es aquel enunciado que
enuncia una situacion poco conocida, pero con interés para quien la resuelve, con la
posibilidad de utilizar el lenguaje propio para su solucién. Los nifios y niflas parten de una
necesidad individual o colectiva para resolver problemas en la escuela, utilizan sus
conocimientos y habilidades para expresar las formas o procedimientos para llegar al

resultado.

Algunos posibles problemas que se identifican en el aprendizaje de la suma y resta
estan relacionados con el sistema de numeracion base diez que es util en la vida diaria
comercio, ciencia y tecnologia, y este es importante ya que como menciona Garcia (2014)
“contribuye al entendimiento conceptual y procedimiento conceptual de los problemas de suma
y resta” (p. 38). Por tal razén es necesario conocer la importancia del sistema decimal y las

dificultades que subyacen en su aprendizaje y conocimiento.

En los alumnos y alumnas desde que cursan primer grado, el sistema de base diez est4
presente, por ejemplo, se utiliza para ayudarlos a experimentar con sumas y restas, esta base
es la encargada de asignar o describir cuanto valor numérico tiene cada digito en un nimero

entero. De aqui su importancia y relevancia para nuestra investigacion.

Otro problema en la asignatura de matematicas en relacién a la solucién de problemas
de sumay resta, es el que se refiere a las actitudes. Fernandez (2013) sostiene que “el docente
debe conocer las aptitudes de los alumnos con respecto a las matematicas, pero también sus
carencias y actitudes hacia las mismas” (p.32). El interés del educando por aprender es de

importancia para la gestién individual y grupal de conocimientos.

La buena actitud del educando hacia el estudio de las matematicas les ayuda a ser

I6gicos, razonar con orden, tener mente abierta para el conocimiento, ser mas criticos y
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mejorar la abstraccion. La disposicion y buen aprovechamiento de esta les ayuda ademas a
generar seguridad y confianza en los procedimientos que utilizan, lo que favorece poder

resolver problemas y validen sus procedimientos con técnicas eficientes.

Identificando otro posible problema que se asocia al aprendizaje de la solucién de
problemas de suma y resta, seguin Robelo (2014) menciona que el docente debe asegurarse
gue el educando cuente con los conocimientos base como es el caso de la suma, para
aprender los complejos como la resta, caso parecido primero afianzar la multiplicacién para

gue la division resulte mas facil de entender.

Bajo esta premisa entendemos que la asignatura de matematicas tiene un orden y
secuenciacién que parte de lo facil a dificil, de lo que va primero y después. Por estas
inferencias podemos suponer que los educandos primero deben saber sumar para luego
entender un conocimiento que procura un procedimiento mas abstracto como el de la

sustraccion.

El docente debe identificar y conocer en primera instancia cuantas y cuales son las
caracteristicas que definen a los educandos de forma individual y colectiva, especialmente los
gue no han logrado afianzar el conocimiento de la sumay resta, de esta forma puede gestionar
estrategias y actividades de retroalimentacion para favorecer su aprendizaje, asi estar

preparados para la integracion de conocimientos mas complejos.

Las estrategias que ofrecen los docentes al interior de los grupos escolares, suelen
estar caracterizadas por el desempefo de actividades muy rutinarias por parte de los
educandos, como por ejemplo la resoluciéon de un nimero determinado de operaciones que

copian del pizarrén para realizarlas en un tiempo determinado.

Esta actividad limita que los nifios y nifias analicen y resuelvan un problema cotidiano,
ya que las probleméticas sugeridas no tienen relacion con su contexto, esto restringe la utilidad
en las matematicas en su vida, estariamos pronunciando otra problematica presente que
consiste en limitar segun Lépez (2014) que los nifios expliquen sus procedimientos con sus

propias estrategias de representacion.

Con esta actividad estereotipada y mondétona, se limita la actividad de socializar los

procedimientos realizados por los y entre los educandos, con ello se pierde el beneficio y
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rigueza de confrontar y usar los procedimientos, de buscar las soluciones a situaciones que
deban resolverse y localizar posibles errores en el procedimiento. Al presentar las maneras de
solucién se obtiene medio para la generacion de conocimiento para el grupo escolar de forma

colectiva, pero a la vez individual.

Sucede algo similar cuando el docente oferta problemas matematicos que se resuelven
con suma o resta, pero no existe coherencia légica en su presentacion verbal o en la redaccion.
Para Castillo (2013) las dificultades matematicas se asocian con factores del texto del
enunciado, los educandos pierden el sentido de la comprension de ideas y en muchos de los

casos recurren a interpretar de forma incorrecta el enunciado.

Existen otros problemas relacionados con la falta de aprendizaje en la solucién de
problemas de suma y resta, la lista puede extenderse dependiendo de algunos factores como
las caracteristicas del contexto escolar, del aula, estilos de ensefianza y aprendizaje de los
involucrados en el proceso, entre otros. Lo importante es agrupar aquellos que en esta
investigacion han de ser una oportunidad para mejorar el conocimiento practico de las

matematicas.
2.1.2 Problemas comunes en la ensefianza de la suma y resta

En el proceso de aprendizaje de los educandos no se puede suprimir la valiosa funciéon que
ejerce el docente para gestionar conocimientos a partir de su estilo de ensefianza. Algunos de
los problemas manifiestos presentes en la solucion de problemas de suma y resta estan
ligados a las estrategias que oferta el docente, el deficiente uso de materiales, los medios que

utiliza, entre otros.

Hablaremos primero del uso desmedido del libro de texto gratuito. Este recurso como principal
referencia de contencion de enfoques y métodos educativos, se ha convertido en un pilar
articulador para condensar los conocimientos y aprendizajes. Aunque llama la atencion que
para la asignatura de matematicas ofrece probleméticas no adaptadas a los contextos

inmediatos de los educandos.

Segun Sanchez (2014) los libros de texto se emplean por ser un material de
importancia amplia en el nivel primaria y su objetivo es relacionar las matematicas con la vida

cotidiana de los educandos. Resulta desmotivante que frecuentemente se utilice como medio
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para entretener a los alumnos, en otras veces no existe adecuacion de las situaciones
matematicas, estas y otras afirmaciones demeritan la utilidad de este recurso gratuito “esto es
especialmente interesante debido a la presencia de contenidos en el curriculo que se
presentan claramente al disefio de algoritmos y a una experimentacion mayor que la que

permite la ensenanza tradicional” (Briz y Serrano, p. 133).

El ambiente de aprendizaje organizado desde la funcién docente con la intencién de
establecer y propiciar un espacio privilegiado para el aprendizaje, depende en gran medida de
la creatividad del profesor. Cuando se carece de reflexion para la cuidadosa seleccion de la
estrategia didactica, el uso de materiales didacticos, el empleo del tiempo, y distribucion de

actividades individuales y colectivas, se puede concluir que es una clase sin sentido.

Bajo este supuesto para Gomez (2012) tanto la actitud y creatividad son dos
caracteristicas que identifican al docente, sin embargo; si no estdn presentes puede
convertirse en un problema para la generacion de aprendizajes. Por tal motivo es de vital
importancia contar con una estrategia motivante basada en los intereses y necesidades del
grupo y de cada integrante del grupo escolar, que permita la apropiacion de habilidades y

conocimientos.

La organizacién de esta estrategia es responsabilidad directa del profesor, y depende
en gran medida de su adecuacioén y direccién en virtud del aprendizaje del alumnado y no de
la ensefianza ofrecida. Esta es una tarea compleja que implica entre otras acciones, evaluar

su funcién por encima de la del estudiante.

Las actividades mondétonas que se realizan al interior de los grupos escolares provocan
poca interaccién entre pares, los alumnos no aprenden en solitario, ocupan mostrar lo que han
aprendido y también aprender del error como fuente de aprendizaje. El alumno como parte
activa de un conjunto de individuos busca la conformacion de aprendizajes soélidos y

verdaderos, que le sirvan en el contexto en el que se desenvuelve.

Ballesteros (2008) menciona que es un gran error ocupar tiempo en la realizacion de
actividades rutinarias, esto tiende a generar poco interés en el alumno. El profesor puede tener
el éxito que busca, para ello debe mantener la curiosidad y el pensamiento critico del grupo,
con el abordaje de clases, cursos o sesiones interactivas que se caractericen por la innovacion.

A continuaciéon, comentaremos sobre la importancia del aprendizaje matematico visto desde
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una percepcion individual y critica. Frecuentemente el gusto por alguna materia o asignatura
depende de la presentacion que obtenemos de primera mano. Por ejemplo, en preescolar la

asignatura de matematicas se aborda de forma ludica a través de juegos y cantos.

Cuando el educando egresado de preescolar ingresa al nivel primaria, nota la ruptura
drastica de la forma en que se presentan los conocimientos, que por lo general se alejan de la
utilizacion de juegos, para Guzman (2007), muchos de los fracasos en la asignatura de
matematicas son provocados en muchos de los casos por el maestro, ante la carencia de

actividades pertinentes y ludicas para el desenvolvimiento de las actividades didacticas.
2.1.3 El estilo de enseflanza y su influencia en el aprendizaje matematico

El estilo de ensefianza que presenta el profesor, como una forma particular e individual de
general ambientes de aprendizaje, ha de permitir la organizacion de las tareas educativas del
grupo escolar y también las propias, algunas han de ser académicas, procedimentales y

actitudinales.

Segun Garcia-Casaus et. al (2020) “Ya no es el docente, de forma unilateral, el que
decide qué contenidos, tareas o materiales usar, el alumno/a podria participar y asi motivarlos
desde el comienzo del proceso de ensefianza-aprendizaje “(p. 17) dificil tener un estilo de
ensefianza unico, ya que dependiendo de muchos factores que influyen en el aprendizaje

puede cambiar o adaptarse a las condiciones, intereses y caracteristicas del grupo escolar.

El docente seleccionando la mejor ruta de actuacion para articular el aprendizaje,
cuidadosamente busca la estrategia que vincule oportunamente la participacion activa de los
educandos en las actividades escolares, por este motivo su estilo de ensefianza debe estar

permeado por la forma en que sus alumnos aprenden.

Segun Gayle (1994) el estilo de ensefianza es un modo de ensefiar del profesor en el
gue influyen algunos factores como la personalidad, la filosofia, el comportamiento y
conocimiento, las estrategias y las técnicas utilizadas en clase. Estas caracteristicas

personales del docente son las que influyen en la creacién de ambientes de ensefianza.

Tal como menciona Garcia (2010) existen tres razones que influyen en la forma de
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ensefiar de los profesores: las creencias, su estilo de aprendizaje y la forma en que se
comunica. Estas caracteristicas definen los roles de participacion del profesor, encaminado a
sensibilizar el aprendizaje individual y colectivo del grupo al que atiende. Para Titus y Gremler
(2010) el estilo de ensefianza que tiene el profesor tiene relacion con cinco factores: alumno,

profesor, contenido, entorno social y ambiente fisico donde se desarrolla la ensefianza.

La actualizacion e innovacién del profesorado pueden favorecer y asegurar el
aprendizaje significativo en los estudiantes, ademas supera el trabajo en solitario que ejerce
el docente para convertirse en colaborativo, al tener conocimientos de otros colegas. Aunque
existen conceptualizaciones que definen los tipos de estilos de ensefianza, su riqueza radica
en que, dependiendo de la intencién pedagdgica, el profesor puede adecuar segun las

necesidades que imperen.

Agamez (2018) sostiene que es importante que el estilo de ensefianza docente, las
estrategias y actividades que el profesor aborda se encaminen a las caracteristicas y
necesidades de los estudiantes, favoreciendo su conocimiento y la forma en la que aprende,
por eso es de vital importancia antes de recurrir a su estilo de ensefianza, conocer y tener en

cuenta el estilo de aprendizaje de su grupo desde una etapa temprana.

2.2 Ludificacion

Desde el SNM (Sistema Nacional Mexicano) se han impulsado reformas educativas en las
Gltimas décadas con la misiébn de abatir el abandono escolar, el rezago educativo y el
ausentismo de los educandos. La NEM (Nueva Escuela Mexicana) vino a renovar la busqueda
de la autonomia curricular y profesional en los docentes. Los profesores tienen la oportunidad
de emplear, modificar, sugerir y cambiar muchas de las actividades tradicionales que se venian

realizando al interior de las aulas escolares.

Con esta libertad otorgada desde el seno institucional en las instituciones educativas
del nivel basico (preescolar, primaria y secundaria) se generan nuevas formas de actuacion
de los que participan en el proceso de ensefianza aprendizaje. Las docentes buscan con la
generacidbn de ambientes mas interactivos y autbnomos que los alumnos mejoren sus

conocimientos y aprendizajes.

La ludificacién es una metodologia no reciente, que se caracteriza por la utilizacion del

juego didactico para lograr la generacion de aprendizajes. Representa una sugerencia
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creativa, dinamica y oportuna para trabajan en las instituciones educativas de forma
diferenciada. A base de juegos con reglas claras y formas de participacion diferenciadas de
los alumnos provocan el aprendizaje activo tanto colectivo e individual y los ambientes de
trabajo se convierten en espacios gestores de practicas educativas encaminadas al cambio de

roles de quienes participan.
2.2.1 Caracteristicas de la ludificacién

El docente es pieza insustituible en el proceso de ensefianza y de aprendizaje de los
educandos, es el encargado directo de generar y propiciar el mejor clima para que se gestionen
las actividades did4cticas al interior del aula. Bajo este supuesto el profesor tiene la tarea de
buscar, seleccionar, modificar y disefiar estrategias que vengan a responder las necesidades
de conocimiento del grupo que atiende. La ludificacion representa un enfoque oportuno para

esta causa ya que:

Segun Kapp (2012), la ludificacién consiste “la utilizacion de mecanismos, la estética y
el uso del pensamiento, para atraer a las personas, in-citar a la accién, promover el aprendizaje
y resolver problemas” (p. 9). Bajo esta premisa el aprendizaje escolar se gestiona dentro de
actividades dinamicas, activas y placenteras. El ambiente de aprendizaje se mejora cuando al
educando participa de forma concreta en la obtencién del mismo, pero para este fin el docente

debe propiciar estrategias consientes e intencionadas destinadas a propiciar conocimientos.

El trabajo en equipo, al trabajar en pequefios grupos los alumnos tienden a socializar
el aprendizaje, con la puesta en marcha de la comunicacion, aprenden a resolver problemas
a partir de la comunicacion y manejan eficientemente las técnicas con el apoyo de pares. El
aprendizaje se genera de forma horizontal y compartido de este modo se genera un mejor

ambiente escolar para mejorar el conocimiento individual y a la vez colectivo del grupo escolar.

La motivacion, segin Naula (2017) la motivacién es muy importante en el momento de
aprender puesto que esta relacionada directamente con la disposicion del alumno y el interés
en su aprendizaje, se dice que cuando el alumno estd motivado tiende a estar contento, lo que
se traduce en actitud positiva para el desempefio en las actividades escolares, mostrando
creatividad en las ideas y participaciones que manifiesta. Se dice pues que se muestra
comprometido en el aprendizaje y puede ser puente para la actitud y responsabilidad de los

demas ya que muestra a partir del ejemplo la actitud que tiene hacia el trabajo y aprendizaje.
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Mejora la comunicacién, cuando existe dialogo oral entre los que intervienen en el
proceso de aprendizaje se mejora este de forma activa, ya que los alumnos mejoran la
habilidad para hacer preguntas y extornar dudas con esto mejorar su autoestima ya que se
sientes valorados y escuchados. También ayuda a mejorar la colaboracion y confianza mutua
entre pares porgque intervienen activamente en las decisiones colectivas y de pequefios

grupos.

Desarrollo del aprendizaje, Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013), quienes
sostienen que la ludificacion implementada al contexto escolar podria convertirse en un
sistema practico que oferta resoluciones agiles con las que los alumnos logren desarrollar
aprendizajes constantes mediados por experiencias significativas y gratificantes. El ambiente
de aprendizaje caracterizado por ofertar opciones dinamicas y placenteras ha de generar
actuaciones de los educandos centradas en la participacion activa y significativa para buscar

aprender.

2.2.2 Estrategias de ludificacion, su influencia en el aprendizaje de la suma y

resta

Ludificacién al ser concebida por muchos como estrategia o método se encarga de prever el
mejor enfoque para la adquisicion de aprendizajes significativos. Con la autonomia curricular
y profesional que depositan en los docentes desde la NEM, se oferta un abanico de
posibilidades para la concrecién de conocimientos. Esta metodologia es una opcién prudente
para los actuales contextos educativos ya que favorece el aprendizaje autbnomo y la

motivacion personal del educando.

Desde la NEM la educacion bésica (preescolar, primaria y secundaria) se organiza en
seis fases. Al nivel de primaria la corresponden desde la tres a la cinco, en ellas se organizan
los contenidos escolares desde el programa sintético resaltando los que son prioritarios. El
docente es el encargado de seleccionar los que desde el contexto del alumnado deben
abordarse al interior de las aulas y para este fin organiza sus clases a partir de estrategias que

respondan a los necesidades e intereses del grupo escolar y de sus alumnos.

Para garantizar clases motivantes la ludificacion segin Salomén y Parra (2022),
favorece que se aprenda a través de dinamicas de juego que potencian la capacidad de

aprendizaje. Cuando se tiene propdésito didactico definido, pero ademéas se implementan
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estrategias cuidadosamente seleccionadas como los juegos el ambiente del aula sostiene
elementos basicos como el interés para el desarrollo de las actividades, el trabajo colaborativo

y la comunicacion dialégica horizontal de los participantes.

Es de vital relevancia que las estrategias que el docente seleccione para ser abordadas
al interior del aula escolar cuenten con las caracteristicas necesarias para satisfacer los
gustos, necesidades e intereses de los alumnos y sobre todo la necesidad de aprendizaje. La
forma de ofertar y presentar el seguimiento de actividades debe encaminarse a ser dinamica,
activa y placentera, el juego ofrece de manera puntual la colaboracién, el dialogo y el
aprendizaje activo de todos los alumnos ya que con la distribucion de roles se genera la

participacién mutua para resolver problemas.

La ludificacién es importante segin Ermi (2005) porque puede crear un cambio en la
actitud de los alumnos y profesores, apartando las préacticas tradicionales para dar apertura al
juego, ya que genera la motivacién y la atencion, lo que se traduce en mayor rendimiento en
el aprendizaje, en el comportamiento y actitud de los alumnos. Una clase que se articula
eficientemente para atender las necesidades de conocimiento de los involucrados resulta ser
pertinente cuando se basa en los gustos y condiciones especificas del contexto de los
educandos.

2.2.3 El juego como estrategia de aprendizaje

Los juegos en el sector educativo son muy Utiles, porque son una opcidn pertinente como
estrategia de ensefianza y aprendizaje. A través de ellos se estimula a los estudiantes a un
aprendizaje activo y creativo con el objeto de crear motivacion en ellos. Por esta razon el juego
debe considerarse como una actividad cotidiana en el aula en donde los educandos aprendan
usando la recreacion, y el interés no se pierda por actividades rutinarias alejadas de los

intereses de los alumnos.

El juego como estrategia dinamica que provoca una activaciéon no sélo corporal, sino
también intelectual puede ayudar a la motivacion en el desempefio de las actividades
individuales y grupales de un grado escolar. Segun Quiroz (2019) puede favorecer en la

adquisicion de aprendizajes significativos y en el abordaje de contenidos de forma divertida, al
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mismo tiempo puede ayudar en la reflexion, compromiso y evaluaciéon de actividades.

Los juegos que se implementan al interior de un grupo escolar son cuidadosamente
seleccionados por el docente, ya que es importante considerar los gustos, intereses,
necesidades, edad y formas de aprender de los educandos, entre otras caracteristicas, para
gue el aprendizaje se fomente de forma significativa. Un juego debe proporcionar interés al
realizarlo, no es pertinente implementar algunos que son complicados, mas bien los
pertinentes, que resulten amenos y con retos oportunos que mantengan la concentracion y

motivacion en la clase.

Segun Thibaut y Rosas (2007) el juego resulta ser el mejor intermediario para acceder
a los alumnos y para superar las tareas repetitivas, el docente como guia del proceso de
aprendizaje debe ofertar tareas y actividades lidicas que inviten a la reflexién y al trabajo
colectivo, ofreciendo un cumulo de oportunidades de expresién, cambio de roles, andlisis de

resultados que motiven a los educandos hacia una participacion activa y respetuosa.

2.3 Gamificacion

Con el paso del tiempo se han cambiado algunas de las concepciones tradicionales que se
tenian acerca de la enseflanza y aprendizaje, en la época actual la intenciéon y tarea
pedagdgica se centra en gestionar aprendizajes, que se basan en las caracteristicas colectivas
e individuales de los grupos escolares. El docente cambia drasticamente su rol para
convertirse en guia en vez de reproductor, mientras que el alumno se caracteriza por ser mas

activo, dindmico y autbnomo.

La gamificacién surge como una opcién dinamica de presentar juegos en el ambito
educativo, con la intencidn de gestionar los aprendizajes de forma muy diferente al tradicional.
En esta técnica se motiva a los educandos para aprender a partir de los juegos
cuidadosamente seleccionados que sirven para aprender habilidades como el respeto a

reglas, entre otras.
2.3.1 La gamificacion su impacto en el aprendizaje

El docente al ser parte fundamental en el proceso de aprendizaje, busca las mejores rutas de
direccion para propiciar ambientes de aprendizaje que sean capaces de generar

conocimientos. Una de ellas consiste en gamificar, algunas bondades que esta supone son
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por ejemplo promover la motivacion y el compromiso de los educandos, caracteristicas de

suma importancia para lograr mejores conocimientos.

Segun Prensky (2010) en la actualidad los educandos desean ser atendidos: al ser
escuchados, cuando se valoran sus ideas, al depositar confianza en ellos, al trabajar
colaborativamente y cuando cooperan y comparten entre ellos. Con estas acciones se
favorece la socializacion del grupo y los educandos son protagonistas de su aprendizaje. Estas
actividades se mejoran cuando el ambiente de aprendizaje que genera el profesor se

caracteriza por el empleo de estrategias motivantes y pertinentes como la gamificacion.

Con la colaboracion que se realiza en clase, se favorecen las formas de expresion
como la oralidad y la escritura, que se utilizan para desarrollar de forma personal y colectiva
procedimientos activos con la participacion de todos para resolver situaciones problema. Por
tal razén es importante que el docente valore los esfuerzos que los educandos hacen por

aprender de forma individual y en conjunto.

Para Ramirez (2014) gamificar consiste en usar estrategias de juegos en donde no
existen, con el fin de que los personas funjan ciertos roles, no se trata entonces de una
situacién que se relacione con la ensefianza tradicional, mas bien de posibles desafios
docentes que al ponerlos en marcha pueden generar comportamientos encaminados a buscar

principalmente el aprendizaje a través de la ensefianza.

La concepcion de ensefianza tradicional ha cambiado con el transcurrir del tiempo
ahora con las nuevas formas de aprender y ensefiar, los docentes invierten roles estratégicos
para lograr, los mejores aprendizajes. Se trata entonces de buscar una estrategia de

ensefianza que complemente las necesidades de los favorecidos.

Hierro (2013) menciona que gamificar es un método o estrategia que genera una
relacién entre los involucrados, provocando un comportamiento diferente, la influencia que
genera la gamificacion en el proceso de aprendizaje ha de motivar al conocimiento,
provocando diversion en los educandos. Gracias a esta estrategia se generan experiencias

significativas para los alumnos.

Asi como nadie suple la tarea de aprender que realiza el alumno, nadie puede sustituir
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la tarea del profesor para ensefiar. La buena combinacién de roles que se dan entre ambos y
el aprendizaje trae consigo muchas bondades educativas, una de ellas es el aprendizaje, al
manifestarse de forma muy distinta al tradicional, con actividades diversificadas, activas y

creativas como el juego educativo.

2.3.2 Estrategias de gamificacién, su influencia en el aprendizaje de la sumay

resta

La gamificacion al ser entendida por muchos como estrategia, método o técnica busca la
manera mas oportuna de gestionar aprendizajes, pero un gran niumero de docentes pocas
veces buscan actualizarse o capacitarse al respecto, de esta manera se limitan las ventajas
gue oferta, asi el espacio educativo ya sea presencial o virtual continda privilegiando la

repeticién de practicas tradicionales por parte del profesor.

La educacion basica: preescolar, primaria y secundaria, se cursa desde los 3 y hasta
los 15 afios de edad, en estos tres niveles educativos existe una correlacién de contenidos y
temas que han de abordarse de forma ascendente. Desde preescolar los nifios y nifias
conocen y aprenden nociones basicas de suma y resta a través de las acciones de poner y
guitar objetos a una coleccién, de forma visual al observar el conjunto de elementos que tiene

menos 0 mas cantidad e inician con la representacion oral y grafica de algunos nameros.

Para estas acciones la gamificacion segun Aroni y Rivera (2020) es importante y
beneficiosa porque consigue motivar a los nifios y niflas ofreciendo una oportunidad de
aprendizaje que se base en los intereses y gustos de los educandos. La importancia que se
destaca en la estrategia es porque provoca entre otras cuestiones la interaccion entre los
comparfieros en el aula, la escucha activa de procedimientos utilizados, mejora y facilita la

atencion del grupo y participan activamente.

Cuando se abordan estrategias novedosas cimentadas en las necesidades y gustos
del grupo, se tienen mas posibilidades de ampliar los aprendizajes escolares, la gamificacion
mejora el ambiente en el aula ya que los educandos tienen la oportunidad de participar de
forma colectiva e individual en el desempefio de las actividades programadas. También se
pone atencidn en la evaluacion, ya que mediante el juego se propicia el seguimiento de reglas

gue se regulan durante toda la clase y no hasta el término de esta.
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La importancia que tiene la gamificacién segin Lopez (2019) tiene que ver con que se
usan mecanicas de los juegos que se trasladan al ambito educativo, en donde el principal
proposito es que los educandos adquieren conocimientos verdaderos y significativos a través
del juego, en donde este procedimiento no es una actividad rutinaria, mas bien una accion
debidamente planificada, amena y divertida que trae consigo el aprendizaje individual y

colectivo de los educandos.
2.3.3 Herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de la sumay resta

Las herramientas tecnologicas han venido a revolucionar los ambientes educativos
presenciales centrados en el uso de pizarra y lapiz. En la actualidad son un medio oportuno
para generar aprendizajes activos y creativos que se caracterizan por el uso de artefactos
tecnoldgicos. En un mundo influenciado por las TIC seria un desacierto omitir las bondades
gue proporcionan para favorecer aprendizajes significativos basados en las necesidades y
caracteristicas del grupo escolar, de esta manera se gestionan espacios flexibles, creativos y

Optimos para el autoaprendizaje y el trabajo colaborativo.
2.3.4 Influencia de las herramientas tecnolégicas en el aprendizaje

De suma importancia resaltar que los espacios escolares y aulicos se han renovado en las
Ultimas décadas y en particular después de la pandemia provocada por el COVID-19. En la
actualidad se observa que los medios, recursos, estrategias empleadas y formas de
evaluacion son diversas y creativas, las herramientas tecnolégicas han llegado para quedarse,
convirtiéndose en una opcién viable que se ajusta a las necesidades actuales e intereses de

los educandos.

Segun Moya (2023) las herramientas tecnolégicas ayudan a los educandos a organizar
su tiempo de aprendizaje y estudio, gestionan el 6ptimo uso del tiempo y aprenden a su ritmo,
de esta forma amplian la capacidad de organizacion individual. También ofrecen la
oportunidad de gestionar aprendizajes individuales y colectivos a través de foros,

videoconferencias y redes sociales.

Las herramientas tecnoldgicas presentan marcada influencia no sélo en el proceso de
aprendizaje, también en el de ensefanza, debido a la emergente capacitacion docente para

tener un canal de comunicacion con los educandos, que ha generado un conocimiento digital
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de muchos formadores que no tenian acercamiento con la tecnologia. La accesibilidad y
disposicion de recursos y materiales en linea se presentan como una inmejorable oportunidad

para ofertar aprendizaje en los centros escolares.

Segun Bautista, Figueroa y Cubides (2021) la tecnologia estimula la creatividad, ayuda
aresolver problemas del contexto, favorece la creacion de objetos para atender las actividades
domésticas y representa ser opcion para la transformaciéon educativa. En los centros
educativos que tienen disposicidn y cobertura de internet, la tecnologia favorece la ensefianza-

aprendizaje al propiciar ambientes de ensefianza-aprendizaje distantes de los tradicionales.

Como menciona Hurtado (2021) en la sociedad actual los recursos tecnoldgicos
influyen de forma importante en el proceso de aprendizaje, generando en los educandos
conocimientos individuales, favoreciendo la autonomia. Cuando los nifios y nifias descubren
mas sentido en las actividades que desarrollan, aprenden de forma interactiva, a la vez cuando
desempefian roles colaborativos; echando mano de software libre educativo, aplicaciones,

plataformas y redes sociales.

2.3.5 Impacto del uso de las herramientas tecnolégicas en el aprendizaje de las

matematicas

A través del acceso a la tecnologia, su uso educativo para propiciar clases motivantes y de las
diferentes formas en que se crean los ambientes oportunos de aprendizaje, se motiva la
interaccion de los alumnos para favorecer los contenidos de la asignatura de matematicas,
promoviendo la participacién activa, dindmica e interactiva. Segin Narvaez y Pozo (2024) con
el uso e implementacion de las TIC en los espacios escolares, se ha demostrado tener un

impacto positivo en el aprendizaje de los educandos.

La integracion de las TIC en el nivel basico, en particular en la educacion matemética
ha representado una prioridad para los educadores, muchos son los estudios que lo
comprueban y que dan respuesta a la gran influencia de la tecnologia en las actitudes, el
aprendizaje y en especial en las habilidades de resolucion de problemas de los estudiantes
(L6pez y Albaladejo, 2017)

Utilizar el agrado de algunos educandos en la asignatura de matematicas, en

conjuncién con el uso pertinente de las herramientas tecnolégicas impacta en la asimilacion
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de conocimientos significativos de los alumnos, en particular cuando se enfrentan a la
resolucion de problemas en contextos reales (Lépez y Albaladejo, 2017). Con el paso del
tiempo poco a poco se ha incrementado la implementacion de las TIC como estrategia 0 medio
de ensefianza, se reconocen sus bondades y de forma particular se distingue el potencial que

oferta para desarrollar el conocimiento de los alumnos.

El impacto de las herramientas tecnolégicas, el uso de plataformas educativas y
herramientas digitales para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje, con el avance
de los afios ha ido en aumento, debido a su notable contribucién en la gestion de aprendizajes,
para ello los educandos dejan de ser observadores pasivos y receptores del conocimiento para

convertirse en gestores autdnomos de su aprendizaje (Vaillant et.al., 2020)

2.3.6 Importancia de las herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de la suma

y resta

La importancia de las herramientas tecnoldgicas en el &mbito educativo se direcciona con
diferentes aristas una de ellas es la necesidad de ofertar el interior de los grupos escolares
estrategias y actividades que se relaciones y sean Utiles en el entorno inmediato de los
educandos. La educacién como otros ambitos de la sociedad marchan en paralelo a los
avances tecnoldgicos, de tal manera que las nifias y nifios al desarrollarse con la influencia de
la tecnologia son capaces de usarla no sélo como medio de recreacion, sino también de

aprendizaje.

Para Castafieda (2018) los estudiantes viven en una era tecnoldgica, en la cual la
educacién no debe quedarse atras, sino mas bien marchar a un costado. Estas herramientas
tecnolégicas deben ayudar en el proceso formativo y educativo de las personas que gozan de
los beneficios que aportan. En el fortalecimiento del aprendizaje de la suma y resta han de
servir por ser motivadoras, visuales y estas caracteristicas favorecen el aprendizaje ameno,

de esta forma se favorece el aprendizaje individual, colectivo y digital.

Cotidianamente en las aulas escolares se realizan actividades rutinarias para abordar
problemas de sumay resta, como la soluciéon de muchas operaciones que no traen consigo el
planteamiento de un problema. En este ejercicio rutinario los educandos copian las
operaciones, las resuelven en un tiempo determinado y al final reciben la evaluacion por parte

del docente. Segun Noboa (2020) las herramientas tecnoldgicas son importantes porque
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ofertan actividades novedosas, que posibilitan un aprendizaje interactivo y planificado por los

educandos, y por esta razon estdn muy alejadas de la monotonia.

Con las herramientas tecnoldgicas se posibilita la oportunidad de ofrecer estrategias
didacticas para mantener la atencion de los alumnos, con la ayuda de las TIC, estos recursos
permiten mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, depende mucho de la actualizacién
docente para abrir la posibilidad a nuevas propuestas didacticas diferentes a la ensefianza
tradicional que sean capaces de gestionar la integracion de aprendizajes individuales y

colectivos basados en la innovacion.

2.4 Disefio instruccional ADDIE

Para el abordaje y tratamiento de nuestra investigacion resulta util seleccionar un modelo de
instruccién que ayude al logro de nuestros objetivos planteados. El disefio instruccional es
identificado como una sucesion de etapas o fases que en la educaciéon han de ayudar para el
logro de objetivos en los educandos, los docentes disefian un producto que ha de servir para

emplearse en el aula con el fin de lograr aprendizajes significativos.

El modelo ADDIE resulta ser de gran apoyo por contar con un disefio flexible, ya que
permite incorporar diferentes modalidades y materiales educativos. Al mismo tiempo permite
gestionar interacciones de los que participan en el desarrollo de la instruccién y con el progreso
de cada una de sus cinco fases facilita tener una visién global de los involucrados, sus
necesidades y la forma en que se utilizan los recursos con los que cuentan para el logro de

las intenciones del investigador.

Segun Pacheco (2020) el modelo instruccional ADDIE proporciona una secuencia clara
y con orden para la creacién de un producto, en el ambito educativo sostiene un enfoque que
se basa en las necesidades de los educandos, pero también en los objetivos escolares del
instructor. Consta de 5 fases: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion que

son etapas para la concrecion del propdsito didactico.

En la primera etapa, analisis, el instructor transita por: definicion del problema o
deteccion de debilidades, determinacion de objetivos instruccionales, andlisis del estudiante,
identificacion del contenido y recursos disponibles y requeridos. Con la caracterizacion
apropiada de cada paso se busca contar con una vision global del problema presente, conocer

a detalle a los estudiantes, determinar el objetivo de la instruccién e identificar los recursos
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disponibles para la implementacién.

En la etapa de disefio, el instructor toma como base los resultados de la primera,
establece los objetivos de la investigacion, plantea la estrategia que ha de guiar su
intervencion, busca y genera el ambiente mas adecuado para propiciar aprendizajes, se
realizan posibles proyecciones de lecciones y contenidos, un posible contenido del curso

tomando en cuenta los recursos disponibles de los educandos.

Seglin Morales-Gonzalez et al., (2014) en la siguiente etapa, desarrollo: se generan,
producen, prueban y validan los recursos o materiales de aprendizaje necesarios que se
abordan durante la implementacion de la instruccion, acompafiados de los contenidos y
materiales existentes segun los datos de la fase de andlisis. Es importante realizar prueba

piloto de la propuesta.

La cuarta etapa, implementacion, implica poner en marcha lo planeado en la fase
anterior, se involucra al alumnado en la concrecion de actividades, se pone en marcha el plan
para mejorar el aprendizaje. El docente aborda la estrategia planificada con los recursos
seleccionados donde los educandos desempefan los roles activos con el desarrollo de la
instruccién. Se busca propiciar el involucramiento de los estudiantes de forma interactiva con
ayuda de los recursos de aprendizaje. (Maribe, 2009)

La dltima etapa, evaluacién, es muy importante como todas las fases que le anteceden a
este modelo instruccional. Aqui es precisamente donde el instructor se permite visualizar los
resultados y analizarlos en relacidén con los objetivos de aprendizaje planeados desde el inicio.
Es importante que la evolucién se realice durante todas las fases con enfoque formativo y que

los criterios establecidos sean claros para dar cuenta a los interesados.
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Capitulo 3. Disefio metodoldgico

En este capitulo se describe por qué se seleccioné la metodologia que se aplico para el
desarrollo de la intervencion y asi como su importancia. Se enuncian los procedimientos
metodoldgicos, técnicas a instrumentos que se utilizaron para la recopilacién de informacion:
antes, durante y al término del proyecto, como también los resultados que se obtuvieron. Esto
permiti6 dar respuesta oportuna al objetivo general y especificos planteados al inicio de la
intervencion y ademas ayudo a dar informacion puntual de que al implementar, seleccionar y
disefiar estrategias de ludificacién y gamificacion ayuda a mejorar el aprendizaje en la solucién

de problemas de suma y resta de alumnos de tercer grado de la escuela primaria.

3.1 Tipo de investigacion

Para el desarrollo y puesta en marcha de la intervencion, la mejor manera de abordarla sera
de tipo aplicada. Las bondades de esta metodologia son importantes para ayudarnos a
encontrar los hallazgos y datos que han de servir de analisis. Al recuperar del contexto las
problematicas encontradas, y en base a ellas buscar estrategias metodolégicas que ayuden a
resolverlas para el logro de nuestros objetivos. Castro Maldonado et. al. (2023). Este tipo de

investigacion se encamina al cumplimiento de objetivos.

Basados en la problematica identificada y en los objetivos de investigacion, la
intervencion tendra un corte experimental, para encontrar las causas y resultados de nuestra
intervencion. Se busca enunciar de forma clara y oportuna las fortalezas y areas de
oportunidad que presentan los alumnos de tercer afio en cuanto a la solucion de problemas

matematicos de suma y resta.

El nivel de la investigacion se caracteriza por ser mixto. Con la utilizacién de la
evaluacion cualitativa al inicio del proyecto y cuantitativa durante y al final la implementacion
de la intervencién, tomando como base cada una de las etapas del modelo de desarrollo
instruccional ADDIE. Con el abordaje de diferentes técnicas e instrumentos para la
recopilacion de datos se pretende favorecer el aprendizaje en la solucion de problemas de

suma y resta con el uso del juego y la tecnologia educativa.

3.2 Sujetos de estudio

La inscripcion total del alumnado en la escuela primaria “Pedro Coronel” es de 344 integrantes,
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de ellos 157 son mujeres y 187 son varones. Sus edades oscilan entre 5y 12 afios, aunque
los grupos escolares estan integrados por distinto género, existen otras condiciones presentes

en cada uno de los grupos como TDH, del espectro autista y con rezago educativo.

El alumnado de la escuela cuenta con economia de clase media baja. El 60 % de los
padres de familia o tutores cuentan con profesiébn u oficio que les permite subsanar
necesidades basicas en casa, aunque tienen jornadas laborales extensas. Por esta razén, un

50 % de la poblacién escolar son atendidos por los abuelos de los infantes.

La muestra esta conformada por 23 integrantes del grupo de 3 “B”, de esta un 80%
tiene acceso a internet ya sea en casa 0 en algun centro tecnolégico, del total de alumnos
inscritos, 15 tienen laptops o computadora de escritorio, 23 estan en condicibn de mantener

comunicacion via correo electronico, todos y todas pueden tener comunicacién por WhatsApp.

De los 23 integrantes del grupo de 3 “B”, 11 son varones y 12 mujeres. Sus edades
estan entre 7 y 9 afios. Basados en la edad de los alumnos segun Urquijo (2006) se encuentran
dentro de la etapa de las operaciones concretas (7-11 afios). En el grupo existen diferentes

estilos de aprendizaje, 10 son visuales, 8 auditivos y 5 kinestésicos.

Criterios de inclusién y exclusion. En tercer grado de educacién primaria, los alumnos
buscan la forma para realizar los trabajos de manera colaborativa, la socializacion entre pares
se favorece por encima del individualismo. Inician la reflexién sobre su conducta y la de los
demas. Conocen algunas consecuencias de las acciones y como pueden dafarlo. Aceptan el
error y tienen la posibilidad de aprender en base a ello. Practica el respeto y comienza a buscar

la aceptacién y tolerancia.

En el grupo se ha observado que tienen buena disposicion para realizar las actividades
académicas tanto en el aula como en el hogar, tienen buena disciplina, aunque es importante
abordar estrategias que mantengan la atencién y el interés durante toda la jornada de trabajo.
Es igual de importante contar con otros materiales didacticos que apoyen a los alumnos que

tienen algun rezago y para los avanzados.

También se caracterizan por que saben compartir material didactico y material
educativo, fomentan el aprendizaje en plenaria y en pequefios grupos. Las areas de

oportunidad mas significativas son los diversos niveles de comprensién lectora, escritura y
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célculo mental de igual forma la poca comprensiéon para resolver problemas de suma y resta.

3.3 Técnicas e instrumentos

Para el disefio, implementacion y evaluacion del proyecto de intervencion se seleccionaron las

siguientes técnicas e instrumentos por sus bondades y caracteristicas:

Las notas de campo: se usaron con la intencién de redactarlas durante la observacion de la
sesion o al final de la misma, con el objetivo de explicar a partir de ellas lo sucedido durante la
clase. Estas se redactaron con el fin de procurar no omitir detalles importantes que nos
ayudaron a conocer de forma mas particular a los alumnos y algunas de sus dificultades que

manifiestan para sumar y restar.

Las grabaciones: se implementaron para conocer el proceso de aprendizaje para sumar y
restar de algunos integrantes del grupo. Se analizaron posterior a la sesion, de esta forma se
buscé conocer de forma individual algunas de las dificultades que presentan los educandos

en este contenido educativo.

La encuesta: estas herramientas de investigacion permitieron recopilar informacién
importante de forma personal pero también en general de todos los alumnos y alumnas que
integran el grupo escolar. Se realizé de manera programada con la intencién de recabar

informacién puntual sobre las probleméaticas presentes en el grupo para sumar y restar.

La primera encuesta se destiné al padre de familia, se aplicé antes de la intervencién con el
objetivo de recabar informacién respecto a la tecnologia: disposicién en el hogar, uso que se
le da para realizar actividades académicas y en los quehaceres diarios y conocer de qué

manera el empleo de esta favorece o facilita las tareas escolares. (ANEXO 1)

La segunda se implemento6 con los docentes de cuarto grado, esta permitié conocer de forma
particular: los aparatos moviles disponibles en el aula, el uso que se da para trabajar los
contenidos del campo saberes y pensamiento cientifico, conocer como la usan para abordar
los contenidos de suma y resta y cudles estrategias lidicas y tecnolégicas han favorecido los
contenidos de suma y resta. (ANEXO 2)

La guia de observacién: se empleé para evaluar de forma sistematica y objetiva los

contenidos mas relevantes que se abordan en relacién con los contenidos de la suma y resta,
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el material didactico usado en la case y los recursos y materiales utilizados. La tecnologia y
los elementos ludicos: actividades que son pertinentes con el uso de la tecnologia y el juego

gue facilitan y motivan el aprendizaje en los contenidos de suma y resta. (ANEXO 3)

Se utilizé también de la técnica de desempefio, esta actividad permitir4 analizar los trabajos
y productos de los alumnos, la intencion de conocer y analizar las probleméticas presentes en
los alumnos con relacién a la suma y resta. Para ello se han seleccionado por su aporte a la

investigacion las que a continuacién se enuncian.

Lista de cotejo: este instrumento de evaluacion es de vital importancia porque nos permitira
identificar los logros de aprendizaje de cada alumno y del grupo escolar con relacién al
aprendizaje de la solucién de problemas de suma y resta. La recogida de informacion se
obtendra de forma cuantitativa, otra bondad en su utilizacién es que el tiempo para su empleo
es corto. Es pertinente para el docente ya que puede medir los aprendizajes del grupo de

forma de manera sumativa.

Se aplicaron tres listas de cotejo de creacion propia con el propdsito de evaluar de
forma sistematica todos los aspectos importantes para interpretar los hallazgos obtenidos. La
primera destinada a evaluar los contenidos didacticos: la relevancia para fomentar
aprendizajes, la pertinencia del material usado en clase, el desarrollo de las actividades para

el fomento de aprendizajes y el uso de la tecnologia en la clase. (ANEXO 4)

La segunda lista de cotejo que se implementé fue para conocer la pertinencia de la
evaluacion de los recursos didacticos empleados en cada unidad didactica: conocer si los
recursos utilizados estuvieron al alcance de los educandos, de qué manera favorecieron las
actividades y el propésito didactico, como ayudaron en la diversidad, colaboracion y

participacion y la forma eficiente del uso de los mismos por parte del docente. (ANEXO 5)

La ultima lista de cotejo sirvid para evaluar el ambiente de aprendizaje generado en las
unidades didacticas abordadas, en este instrumento se evalud: la promocion de la
participacion individual y colectiva, los trabajos en pequefios grupos, la promocién del
aprendizaje cooperativo, el desempefio de juegos didacticos en la sesién y la comprension de
los temas. (ANEXO 6)

Las rabricas: son instrumentos de evaluacion cuantitativa que sirvieron para conocer el
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conocimiento que tenian los educandos en la solucién de problemas de suma y resta antes y
después de implementar el proyecto. El uso de esta herramienta ayudé para identificar las
areas de oportunidad mas significativas presentes en los educandos respecto a los contenidos

del campo saberes y pensamiento cientifico que se relacionan con sumar y restar.

Se aplicé el instrumento SisAT (Sistema de Alerta Temprana) que sirve para prevenir
el rezago y el abandono escolar, ya que identifica de manera puntual a los alumnos que estan
en riesgo de no alcanzar los aprendizajes clave. Esta prueba estandarizada se aplica en dos
momentos; al inicio del afio y al final, con el objeto de realizar un comparativo del avance del

aprendizaje inicial y final de los alumnos.

Consiste en realizar preguntas de espafiol y matematicas. En los cuestionamientos que
se hacen de forma oral se registra en una base de datos el puntaje obtenido por cada alumno.
Se adjuntan los resultados individuales arrojando concentrados individuales, grupales y de

escuela, asi como gréficas por grupo y escuela. (ANEXO 7)

3.4 Modelo para laintervencion ADDIE

Para la implementacién del proyecto de intervencion, se selecciond el modelo de disefio
instruccional ADDIE se consider6 porque cuenta con una estructura flexible y una secuencia

de pasos de accion debidamente articulados para favorecio el desarrollo de la investigacion.

Este modelo de intervencion permitié gestionar interacciones de los educandos con el
desarrollo de la instruccién. Con el abordaje de cada una de sus cinco fases (analisis, disefo,
desarrollo, implementacion, y evaluacién) se buscé rendir cuenta sobre los hallazgos que
surgieron en el proyecto. Al mismo tiempo ayud6 a dar respuesta oportuna a los objetivos

planteados.

Con la caracteristica de ser flexible se pudieron utilizar diferentes técnicas e
instrumentos de observaciéon antes, durante y al final de la intervencion, tener este
conocimiento del grupo sirvio para seleccionar de forma oportuna cada una de las estrategias
disefiadas e implementadas al interior del grupo escolar y ademas que la evaluacion se

realizara de forma continua y sistematica.

3.4.1 Analisis de los estudiantes
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Definicion del problema: las areas de oportunidad encontradas en el grupo escolar son
diversos niveles de apropiacion de la lectura y la comprension lectora en el campo de
lenguajes. Aunque existen deficiencias mas significativas en el campo de saberes y
pensamiento cientifico, en los contenidos que se relacionan al calculo mental y solucién de

problemas de suma y resta.

Determinacion de objetivos instruccionales: con el abordaje de nuestra intervencion se
buscé favorecer el conocimiento en la solucion de problemas matematicos de suma y resta,
en los alumnos de tercer grado grupo “B” de la escuela primaria “Pedro Coronel”. En el grupo
se ha observado que tienen buena disposicidén para realizar las actividades académicas tanto
en elaula como en el hogar, tienen buena disciplina, aunque es importante abordar estrategias
gue mantengan la atencién y el interés durante toda la jornada de trabajo. Es igual de
importante contar con otros materiales didacticos de refuerzo para los nifios y nifias que tienen

algun rezago y para los avanzados.

También se caracterizan por que saben compartir material didactico y materiales
educativos, que fomentan el aprendizaje en plenaria y en pequefios grupos. Las areas de
oportunidad mas significativas son los diversos niveles de comprensién lectora, escritura y

céalculo mental de igual forma la poca comprension para resolver problemas de suma y resta.

Identificacion del contenido: suma y resta su relacion con operaciones inversas. PDA:
resuelve situaciones probleméticas vinculadas a su contexto que implican sumas de nimeros
naturales hasta 3 cifras utilizando el algoritmo convencional, resuelve situaciones
problematicas vinculadas a su contexto que implican restas de nimeros naturales hasta de 3
cifras utilizando agrupamientos y el algoritmo convencional y utiliza, explica y comprueba sus
estrategias para calcular mentalmente sumas y restas de numeros naturales hasta de tres

cifras.

Recursos disponibles y requeridos. Para el desarrollo de la intervencion los recursos
gue estan en uso: cafdn de la escuela, laptop del profesor, teléfonos y correos de los padres
o tutores, computadoras personales del hogar. Los requeridos: bolos, material la calculadora,

y otros que se disefiaran para el desarrollo del proyecto.

3.4.2 Disefio
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En esta fase la mision principal consistié en identificar los contenidos que se seleccionaron
para dar estructura al proyecto de investigacion. Esto con el propdsito de seleccionar los
materiales y metodologias, asi como estrategias a utilizar, para ayudar a generar un ambiente

de aprendizaje que favoreciera el conocimiento.

En el programa Sintético sugerido desde la NEM (Nueva Escuela Mexicana) se
encuentran dosificados los contenidos prioritarios para trabajarse a nivel nacional. Los
contenidos estan distribuidos por fases. La fase tres comprende primero y segundo grado; la

cuatro, tercero y cuarto; y la tltima de este nivel, la cinco, los grados de quinto y sexto.

La seleccion de contenidos se realizé teniendo como base el objetivo de la
investigacion y los objetivos particulares de cada unidad didactica y sesion de trabajo que se
abordaron con el desarrollo de la intervencion. Los PDA (Procesos de Desarrollo de
Aprendizaje) son los posibles caminos que los educandos tienen de forma individual para
apropiarse del contenido y estos estdn contenidos por grado y no por fase como los

contenidos. A continuacion, se enuncian.

Contenido: suma y resta su relacién con operaciones inversas. PDA: resuelve situaciones
probleméaticas vinculadas a su contexto que implican sumas de nimeros naturales hasta 3
cifras utilizando el algoritmo convencional, resuelve situaciones problematicas vinculadas a su
contexto que implican restas de numeros naturales hasta de 3 cifras utilizando agrupamientos
y el algoritmo convencional y utiliza, explica y comprueba sus estrategias para calcular

mentalmente sumas y restas de nimeros naturales hasta de tres cifras.
3.4.3 Desarrollo

En esta fase se seleccionaron y desarrollaron todos los medios vy materiales para
implementarse durante la instruccion. Asi como las estrategias de intervencion pertinentes

para lograr el objetivo general y particulares de cada unidad didactica.

Las estrategias de ludificaciébn y gamificacibn que se seleccionaron, disefiaron e
implementaron con ayuda de herramientas tecnoldgicas y del juego mejoraron el aprendizaje
individual y colectivo del grupo. Con estas actividades creativas, interactivas y ludicas se pudo

favorecer el aprendizaje en la solucion de problemas de suma y resta.

3.4.4 Implementacion
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El proyecto de intervencién se llevd a cabo desde el dia siete y hasta el diez de abril del afio
2025, comprendio el abordaje en 4 unidades didacticas, cada una de ellas dividida en cuatro
sesiones de una hora. Cada unidad de trabajo se desarroll6 en una jornada de cinco horas y
se buscé favorecer el aprendizaje en la solucion de problemas de suma y resta a través de la
implementacién de estrategias de ludificacion y gamificacion con ayuda de herramientas

tecnoldgicas.

Las sesiones que integraron cada unidad didactica, abordaron estrategias de
ensefianza basadas en las metodologias de ludificacion y gamificacion a través de
herramientas de tecnologia. Se usaron dispositivos moviles disponibles en la escuela como
proyectores y en los hogares tabletas y celulares, ademas; de otros concretos como: canastas
y balones, bolos y aros con el fin de motivar el aprendizaje en un ambiente caracterizado por

la participacion de todos.
3.4. 5 Evaluacion

La evaluacién que estuvo presente en el desarrollo de la fase de evaluaciéon y durante la
instruccion fue formativa. Esta se desarrolla a lo largo de un tiempo caracterizada entre otros
aspectos por ser abierta y contextualizada, en ella se procura mas el proceso y no el producto

final.

Esta toma de decisiones depende en gran medida del docente, segun Talanquer (2015)
el profesor debe poseer diferentes habilidades, una de ellas la evaluacion de conocimientos y
aprendizajes, para este fin se disefiaron diferentes instrumentos para evaluar el desempafio
de los alumnos. Antes del desarrollo de la intervencion y al final se aplico la prueba SisAT para
conocer los conocimientos iniciales y finales del alumnado en relacion al conocimiento de la
suma y resta. Durante la instruccién se aplicaron listas de cotejo y rubricas para monitorear de

forma oportuna el avance de los aprendizajes.

Al final de cada unidad didactica se empled una lista de cotejo para identificar errores
gue seguian presentando los alumnos y reestructurar actividades. Con el empleo sistematico
de listas de cotejo y rubricas durante y al final de cada unidad didactica y durante de la
aplicacion del proyecto de intervencién, se pudieron interpretar los hallazgos iniciales y
resultados finales, esto permitié conocer cuales estrategias fueron pertinentes para favorecer

el aprendizaje en la solucién de problemas de suma y resta.
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Capitulo 4. Resultados

En la actualidad con la llegada y estancia definitiva de la tecnologia, su influencia y utilizacion
en todos los sectores de la sociedad, se han tenido que reestructurar actividades cotidianas
gue en décadas anteriores se realizaban con la utilizaciébn extensa de tiempo. Ahora las

personas gozan de variados beneficios que van desde la conexion a internet hasta la IA.

En el sector educativo también resultaron cambios sustanciales con el uso de las
herramientas tecnoldgicas. Con el disefio e innovacion de aparatos moviles, las actividades
escolares al interior de las aulas educativas y en los propios hogares de los educandos se han
vuelto mas dinamicas e interactivas, dando apertura a roles muy diferentes de los que

participan en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Las actividades y estrategias que se emplean en el aula también han venido cambiando
con el correr de los afios. Se sostienen con la primicia de ayudar en la generacion de
aprendizajes significativos en los educandos. Para este fin han venido a renovarse con una
vision fresca y oportuna en la forma en que se presentay los recursos didacticos que emplean,

principalmente diferentes al papel y lapiz.

En este capitulo se abordan los resultados y hallazgos encontrados al término de la
realizacion de la intervencion. Se enuncian las caracteristicas del grupo en el cual se
desarrollé el proyecto, desde el estado inicial respecto al aprendizaje en la soluciéon de

problemas de suma y resta hasta los avances obtenidos durante y al final de la intervencién.

Se retoman las participaciones de todos los involucrados desde los padres de familia,
docente y alumnos, esto con la intencion de tener una vision global de las formas en las que
se trabajan los contenidos del campo de saberes y pensamiento matematico en relacion al
aprendizaje de la suma y resta, los recursos tecnolégicos que se utilizan para realizar
actividades de la asignatura de Matematicas en el aula y el hogar. También, para conocer las

ideas y concepciones hacia el proyecto que se aplico.

Asimismo, se describe cada una de las unidades didacticas y sesiones que las
integraron para dar respuesta a cada uno de los objetivos planteados. Con la presentacion de
evidencias como fotografias, listas de cotejo y rubricas y ademas con la evaluacion inicial

(pretest) y final (postest) doy cuenta de los alcances, limitaciones y hallazgos encontrados
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respecto al aprendizaje de la solucién de problemas de suma y resta.

Al final del capitulo se enlistan y describen algunas sugerencias que son importantes
para considerarse antes, durante y al final de futuras investigaciones referentes al aprendizaje
en la solucién de problemas de suma y resta, los hallazgos encontrados han de servir para

anticipar algunas complicaciones y limitantes que se encontraron.

4.1 Necesidades y dificultades de aprendizaje en la solucion de problemas
de sumay resta de los alumnos
Para el desarrollo del proyecto de intervencion, al inicio del mismo se aplicaron algunos
instrumentos al docente y padre de familia para adentrarnos en el conocimiento de las
dificultades presentes en los alumnos de tercer grado en relacion al aprendizaje de la sumay
resta, al mismo tiempo, para conocer las estrategias que el docente aborda para trabajar los
contenidos relacionados en la asignatura de Matemadticas; y ademas; conocer los recursos
tecnoldgicos que ayudan para el desarrollo de las clases y el desenvolvimiento de las

actividades en los hogares de los alumnos.

4.1.1 Situacion inicial de la problematica a partir de la vision del docente y padres

de familia

Antes del inicio del proyecto de intervencién para conocer algunos datos puntuales sobre el
estado del conocimiento de los alumnos en cuanto al aprendizaje de la sumay resta, se contd
con la valiosa participacion de los padres de familia y del docente titular del grupo de tercero
“B”, este primer acercamiento también permitié conocer la forma en que utilizan los recursos

tecnoldgicos para el aprendizaje en la asignatura de Matematicas.

Respecto a los aparatos que tienen a disposicion en los hogares la mayoria de los
integrantes del grupo escolar cuentan con una computadora ya sea fija o portatil, ademas mas
del 50% de los alumnos cuenta con celular para desarrollar tareas y actividades en linea. La

comunicacion con el docente se da través de correo electronico y WhatsApp.

El aparato més apropiado disponible en los hogares y que les facilita el desempefio de
tareas y actividades es la computadora, este aparato ademas de tener conexién a internet les
ayuda a investigar algunas tareas, buscar videos que les sirven para realizar alguna tarea o

de apoyo para realizarla y les sirve en la comunicacion con los comparieros de clase.
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De las plataformas educativas que existen han trabajado en Classroom, en actividades
como resumenes, proyectos, audios, chats y cargando trabajos y actividades en esta. Las
actividades de la asignatura de Mateméticas las realizan de forma individual y en equipos, para
esto se organizan con los integrantes para reunirse 0 conectarse y de esta manera se

distribuyen el trabajo.

Las actividades en las que se observa que existe agrado para realizarlas en casa
consisten en la manipulacion de material concreto, las que utilizan audio y recursos visuales,

las que se realizan en equipo y los juegos como crucigramas.

También resulté de relevancia e importancia conocer algunas estrategias ludicas que
se utilizan al interior del aula respecto al abordaje de los contenidos de suma vy resta, los
recursos tecnolégicos con los que se disponen en el salén y la mejor forma de empleo en la

asignatura de Matematicas y asi como la forma en que favorecen el aprendizaje.

Los recursos que tiene el aula son limitados sobre todo los relacionados a la tecnologia,
en la institucién se cuenta con internet y un proyector que disponen los docentes para trabajar
en el salén o en la sala de reuniones. El docente lleva su computadora portétil o teléfono movil

para desarrollar las actividades escolares.

La forma en que los recursos tecnoldgicos favorecen el abordaje de los contenidos de
suma y resta en la asignatura de Matematicas se propicia de forma mas interactiva con la
proyeccion de videos, ejercicios y actividades. Los alumnos disfrutan de las bondades de la
tecnologia ya que pueden ver, escuchar e interactuar con el contenido y en consecuencia

aprender con los sentidos.

Las estrategias implementadas en el aula que han resultado satisfactorias para el
abordaje de los contenidos de suma y resta se relacionan con el uso de material concreto y
manipulable (dbaco, cajas, fichas, billetes, monedas, palitos de colores), otras como la
agrupacién en pequefios grupos donde se destinan roles de actuacion y los juegos didacticos

como crucigramas, acertijos y adivinanzas.

Respecto a la utilizacion de estrategias de ludificacion y gamificacion que han
favorecido el aprendizaje en la asignatura de matematicas y en particular en los contenidos de

suma y resta encontramos las interactivas, que consisten en la proyeccién de videos de juegos
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en donde los alumnos de forma individual o en pequefios grupos realizan las actividades para

resolver los problemas sugeridos.

En el grupo escolar los alumnos tienen diversas formas de aprender, por tal motivo el
trabajo en pequefios grupos es buena opcion para gestionar la colaboracién, los juegos
tradicionales o de disefio propio favorecen el aprendizaje de los contenidos de sumay resta y

con el uso de material concreto son un binomio oportuno para el trabajo cotidiano.

Dentro de las principales problematicas que se enfrentan en el aula escolar para
fortalecer el aprendizaje en los contenidos de suma y resta se encuentra la falta de recursos
tecnoldgicos y el material concreto. Esta carencia influye de forma negativa en la generacion
de aprendizajes activos, el maestro es el encargado de disefiar los recursos didacticos y en

muchos casos no se cuenta con la solvencia econémica para disefarlos.

El avance de los aprendizajes en la asignatura de Mateméticas y en particular en los
contenidos en referencia a la suma y resta se observan en diferentes pruebas y actividades.
Una evidencia palpable de avance significativo del conocimiento se encuentra en las libretas

de los alumnos, en listas de cotejo y rabricas.
4.1.2 Situacion inicial de aprendizaje de los alumnos de tercer grado

Para conocer la situacion diagndstica del grupo escolar respecto al estado de aprendizaje que
tenian en los contenidos de suma y resta, se realiz6 un andlisis minucioso conjunto con el
docente titular del grupo, asi como otras acciones como observaciones grupales e individuales
y una prueba inicial estandarizada SisAT (Sistema de Alerta Temprana) con el fin de conocer

la situacioén inicial de aprendizaje de los alumnos.

De los 23 nifios y nifias que componen el grupo de 3 “B”, 11 son hombres y el resto
mujeres. Tienen entre 7 y 9 afios de edad. Por este rango de edad segun Piaget (1994) se
encuentran dentro de la etapa de las operaciones concretas (7-11 afios). Existen diversos
estilos de aprendizaje identificados al interior del grupo escolar, 10 son visuales, 8 auditivos y

5 kinestésicos.

Casi en su totalidad y las nifias y nifios tiene disposicion para trabajar y realizar las
actividades encomendadas al interior del aula, muestra niveles aceptables en cuanto a la

disciplina, aunque es factible abordar estrategias y actividades que les provoquen el interés,
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con ello se garantizan clases dinamicas y armoniosas al mismo tiempo la gestién del

aprendizaje para todos.

Caracteristico de su edad, los alumnos comienzan a separarse del individualismo que
los identifica antes de los 7 afios. Comienzan a reflexionar sobre su conducta y sus acciones,
la forma en que éstas pueden dafarlo y a los demas, acepta que puede tener equivocaciones

y esta dispuesto a cambiarlas, practica el respeto y es mas tolerante que antes.

Los nifios y nifias inician a tener independencia de los padres, se identifican como
personas en su contexto inmediato escolar, colaboran en el trabajo en equipo, les gustan las
competencias y el juego, comprenden conceptos y actividades destinadas. Leen y disfrutan de
la lectura, pueden contar en forma progresiva y se ubican en el tiempo en meses, semanas y
dias. (Vigotsky, 1981)

Otras fortalezas y bondades que los y las caracterizan es que saben compartir material
educativo, les agrada y favorece el aprendizaje entre pares y practican la solidaridad. (Coll,
1986). Las areas de oportunidad mas significativas son los diversos niveles de comprension

lectora, escritura y calculo mental y la deficiencia para resolver problemas de suma y resta.

Figura 1.

Caracteristicas del grupo escolar

, SEXO : EDAD
*~ Wl hombres - 7.1l aros
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AREAS DE
(  OPORTUNIDAD 7 FORTALEZAS

Socializacién

Contenidos de - Independientes

\ suma y resta
N\ N\

Fuente: Elaboracion propia.

4.3 Proyecto de intervencion: unidades didacticas

En el proyecto de intervencion el objetivo fue favorecer el aprendizaje en la solucion de
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problemas de suma y resta a través de la seleccion y disefio de estrategias de ludificacion y
gamificacion con apoyo de herramientas tecnoldgicas. Se disefiaron cuatro unidades

didacticas integradas por 4 sesiones de trabajo, cada una con duracion de 50 minutos.
4.3.1 Diagndéstico en el aprendizaje de sumay resta en alumnos

Para contar con un diagnéstico inicial de cada alumno y del grupo en general se aplicé la
prueba estandarizada SisAT (Sistema de Atencion Temprana), es un examen estandarizado
sugerido por la Secretaria de Educacion Publica, que se aplica en los grados del nivel primaria
al inicio del ciclo y al final, sirve para identificar a los alumnos en riesgo de no alcanzar los

aprendizajes prioritarios de Célculo y Comprension Lectora.

A continuacion, se presentan los reactivos que sugiere la prueba.

Tabla 1.
Prueba SisAT
1v
No | Preguntas Respuestas
1 |26+9
5 ¢, Cuanto le falta a 35 para llegar a
507
3 | 45-10
4 | 260-100
5 |58+12
6 | 80-11
. ¢, QuUé numero sigue en esta serie?
53, 56, 59
¢, Qué numero sigue en esta serie?
8 98, 96, 94
9 |4x8
10 | 9x7

Fuente: Elaboracion propia.

La forma en que se realiza la prueba consiste en aplicarla de forma individual a cada

integrante del grupo escolar. Realizar 10 preguntas una a una, el alumno responde de forma
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verbal los cuestionamientos y al ser correctos obtiene un punto. En caso de que el educando
no responda, se presenta la pregunta de forma escrita, si la respuesta es acertada obtiene un
punto. Si al presentar la pregunta de forma escrita el resultado es incorrecto no obtiene ninguin
punto. Por las necesidades del proyecto so6lo se aplicaron las primeras ocho preguntas que

son las relacionadas a sumar y restar. Los resultados fueron.

Figura 2.
Resultados iniciales grupales

Pretest

14
12

10

)]

S

N

En desarrollo Esperado Requiere apoyo

Fuente: Elaboracion propia.
Como se puede apreciar en la grafica de los veintitrés integrantes del grupo escolar aun no
alcanzan el nivel de desempefio esperado. Los alumnos muestran deficiencias al responder

las ocho preguntas de calculo de la prueba principalmente en la resta, con la aplicacion inicial

se notd el bajo dominio en el aprendizaje de la solucién de problemas matematicos.
4.1.2 Implementacion de las estrategias de ludificacion y Gamificacion

Para el disefio e implementacion de las estrategias de ludificacion y gamificacion
seleccionadas se tomaron como base principal los resultados del pretest, las valiosas

aportaciones de los padres de familia, asi como el apoyo invaluable del docente frente a grupo.
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El proyecto de intervencién se abordd del 7-10 de abril del afio 2025 en la escuela
Primaria “Pedro Coronel” en el grupo de 3° “B” ubicada en el municipio de Guadalupe, en el
estado de Zacatecas. El propésito consistié en seleccionar, disefiar e implementar estrategias
de ludificacion y gamificacion para favorecer el aprendizaje en la solucién de problemas de

suma y resta con ayuda del juego en combinacién de algunas herramientas tecnoldgicas.

Para el abordaje de las 4 sesiones de cada unidad didactica, se acondicioné el aula de
usos multiples de la escuela, con la intencién de contar con espacio disponible y amplio para
el desarrollo de actividades ludicas. Se disefiaron diversos materiales didacticos como: dados,
caja de sumas y restas, fichas de colores con diferentes valores, bolos, etiquetas con
cantidades, el contador, aros, fichas numéricas, entre otros. Ademas, se seleccioné un abanico
de videos y tutoriales de juegos interactivos de Pipo Club y Math Kids con la intencién de

presentar de diversas maneras el conocimiento.

Otras actividades ludicas se realizaron en el patio principal de la escuela, ya que
consistieron en realizar en actividades fisicas con intencién pedagdégica, para el desarrollo de
estas se utilizaron papeletas, silbatos, aros, canastas de basquetbol, papeletas, marcadores,

entre otros materiales.

Gracias al desarrollo de la intervencion, la participacion activa de los alumnos, la
disposicién y disefio de materiales educativos, el uso oportuno de la tecnologia, la evaluacién
sistematica presente en cada unidad didactica y por sesiones de trabajo, obtuvimos resultados

significativos como la muestra la prueba SisAT que se aplicé antes y después de la instruccion.

Se diseflaron cuatro unidades didacticas integradas por cuatro sesiones de trabajo, con
duracion de 50 minutos cada una. Las primeras dos unidades se abordaron con la intencién
de favorecer el aprendizaje de la suma y las restantes la resta. A continuacion, se describen

los resultados de cada unidad y sesiones que la integran.

La evaluacién empleada en las cuatro unidades didacticas se centrd en el uso de técnica de
desempefio. Para realizarla de forma sistematica se emplearon instrumentos que nos
permitieron durante el transcurso de las sesiones conocer los avances y dificultades de los

alumnos. Esto permitié modificar segun la necesidad del objetivo planteado.

A continuacién, se describen cada una de las cuatro unidades didacticas y las 4
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sesiones que las integran.

Figura 3.

Unidad Didactica la Suma

UNIDAD DIDACTICA 1

!,
"N \/ \/
/ \
SEGUNDA SESON (mcm&snﬁn) ( cumaseam)
MSOUCONDE  UTLZACONDELALGORTHO  RESOLUCIONOE RESOLUCION OF
MOBEMASOESUMAY  CONVENCONALDESUMAY  PROBLEMASDESUMA  PROBLEMAS DE SUMA
- CONNGPEROSDE 20 RESTA EN PROBLENAS CN203CFRAS.  CON2030RRAS
TRES CIFRAS MATENATICOS.
REAELERGBLEAS - USARELMEGD BOLOS  proyry poolEraS e GESUEVA PROBLENAS D
OBETIVGS DESAYRESTA  MMERCOS PARARESIUER gy ronvecp surh A TRAVES DL 200
SR PROBEASOESMAY yieco usanoo MATERAL~~ USANDO MATERIAL
PROCEDIMENTO RESTA NGET) NGO
CORECTODESUMARO  RESOLVER SUMAS SUMAR
ESTARNOMEROS  RESTAS CON NUMEROS HASTA
HASTA DE 3 CIFRAS DE 3 CIFRAS

Fuente: Elaboracion propia.

Sesién 1: La suma. Esta primera sesion fue implementada el primer dia de la intervencion,
lunes 7 de abiril, el contenido abordado: resolucion de problemas de suma y resta con nimeros
de 2 6 3 cifras, contd con dos propdsitos el primero, resuelve problemas de suma; y el segundo,

seleccionar el procedimiento correcto para sumar nimeros hasta de 3 cifras.

Con antelaciéon se prepararon los materiales y recursos tecnoldgicos para tenerlos a
disposicién, ya con todo preparado se inicié con la proyeccién del video, el primero de la
sesion, en este Pipo les explica dos formas de sumar, acto seguido y con ayuda de material
concertd proceden a realizar algunas sumas con el procedimiento sugerido, en este momento
se realiza la dinamica “lluvia de ideas” para conocer impresiones, comentarios, dudas o

participaciones del grupo escolar.
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Figura 4.

Ludificacién y Gamificacion con material concreto

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

En seguida se trabaja en plenaria con el fin de motivar a los alumnos a explicar la forma
en que resolvieron los problemas, aqui en esta parte de la sesién se intenté que los alumnos
expresen y validen procedimiento utilizado, pero al mismo tiempo socialicen su aprendizaje al

resto del grupo.

Para evaluar a los alumnos de forma individual y en pequefios grupos se van
requisitando las listas de cotejo y rubricas para la sesion, con el fin de ir monitoreando lo que
han aprendido y las areas de oportunidad que presentan en cuanto a la realizacion de las

operaciones, el trabajo individual y en equipo.

Sesion 2: Suma con operaciones inversas. Los objetivos de esta sesion llevada al cabo el
lunes 7 de abril del 2025 fueron: resolver problemas de suma con niumeros de hasta tres cifras
a través del juego bolos numéricos. El contenido: utilizacion del algoritmo convencional de la

suma para resolver problemas de suma.

Figura 5.
Empleo de herramienta tecnolégica y ludificaciéon
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Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

En esta sesion los alumnos con apoyo del anexo resuelven problemas de suma segun
las cantidades obtenidas en el juego “bolos numéricos” pero ademas redactan un problema de
suma seleccionando algunas de las opciones obtenidas en la actividad. Aqui se buscé la
reflexion que favorece el juego para llegar al resultado correcto y ademas se propicié que los
educandos usen el algoritmo convencional de la suma para resolver problemas con ayuda de

material concreto como la maquina de sumas.

Para concluir con la sesion se revisaron las producciones y problemas de suma
redactados empleando la coevaluacion, se buscé que parte que los alumnos expresaran sus
dudas, inquietudes. Al mismo tiempo a partir del ejercicio validaron técnicas eficientemente y
avanzaron en el uso y aprendizaje del algoritmo convencional. Los alumnos participaron
motivados y sus ideas fueron entendidas de manera oportuna por los compafieros, ademas se

favorecio la colaboracién y el trabajo en equipo.

Sesién 3: Juega con la suma. Para desarrollar esta sesion se instalaron y previeron los
materiales tecnol6gicos para que tenerlos disponibles al inicio de la sesién, para esta
previamente se analizd el video a emplear titulado Pipo Club “Aprende a sumar juego de

matematicas para ninos”

Figura 6.
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Uso de herramientas tecnoldgicas y actividad ludica en el patio

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Después de observar el video, donde les explican a partir del juego la manera en que
deben acomodar las cantidades segun su valor posicional, realizamos una ronda de
participaciones buscando que los alumnos que hasta el momento han logrado entender el valor
posicional, expliquen ante el grupo la manera en que se colocan las cantidades para realizar

la suma.

Continuando con el desarrollo de las actividades programadas se entregé un listado de
problemas matematicos que resolvieron usando la forma sugerida en el video que se proyectd
al inicio de la sesion. En esta actividad se buscé que los alumnos afianzaran se conocimiento

para ubicar los nUmeros segun su valor posicional.

Se propicié que a partir del trabajo individual que se fomento al resolver problemas,
socializaran sus conocimientos en binas, buscando fortalecer la colaboracién. Al mismo tiempo
en equipo expresaron las formas en que resolvieron los problemas, con esta actividad se buscé
gue los alumnos usaran lenguaje méas cercano a los pares y asi facilitar la comprension de

procedimientos.

Para finalizar la sesién se evaluaron las actividades del dia con la puesta en plenaria
de sus participaciones individuales, en estas los nifios expresan sus procedimientos en la
realizacion de sumas, también sus complicaciones y dudas. En esta parte de la sesién se

autoevallan y a la vez se realizé un ejercicio de coevaluacion.

Sesion 4: Juego y sumo: El objetivo de esta sesion, ultima de la primera unidad didactica,

consistié en fortalecer el aprendizaje de la suma en alumnos de tercer grado de primaria, el

contenido que se abordd, empleo y uso del algoritmo convencional de la suma para resolver
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problemas con nimeros de hasta 4 cifras. Esta sesién se abordoé el lunes 7 de abril del 2025

con duracioén de 50 minutos.

Figura 7.

Juego el caminito y empleo de herramienta tecnolégica.

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Ya en equipos, se les explicé el propdsito de la actividad y la forma de participacién,
los roles que cada uno debia tener y la manera en que tomarian los turnos. Se pidié a 2
integrantes del equipo, los que han afianzado el aprendizaje de suma, sean los que verifiquen

gue los participantes van sumando correctamente.

Por turnos cada integrante del equipo brincé el caminito de aros, para avanzar en el
mismo debe ir sumando las cantidades que contiene cada uno. El jugador avanzé tanto como
sus resultados sean correctos, para esta actividad pudieron usar célculo mental y liberta para
hacer sus operaciones. Cuando pasaron todos los integrantes del equipo, el jefe del mismo
debe mencionar el ganador. El cudl es el jugador que lleg6 al final del gusano o haya avanzado

mayor cantidad de aros.

Al término del juego se realiza la evaluacién de la actividad, aqui se observo los
avances individuales y colectivos del grupo, las participaciones fueron mas fluidas, concisas y
correctas, identificaron claramente que segin la cantidad de numeros es la posicién que
corresponde en la suma, hacen afirmaciones como “debo colocar de derecha a izquierda”, “no

debo pasar nimeros”, “debo acomodar en linea” etc.
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Regresamos al aula escolar, en este momento se concluy6 la sesién con la proyeccion
la actividad programada con el uso de herramienta tecnolégica. Se traté de un video interactivo
de Mat Kids, en el cual los alumnos desde el minuto 3 realizaron las operaciones sugeridas, al

final se realizaron cuestionamientos acerca de dudas y problematicas presentes.

Figura 8.

Dosificacion contenidos y propdsitos. Unidad didactica: la suma.

. _UNIDAD DIDACTICA 2

% ISEGUNDA SEStﬂll TERCERA SESION cunm
RESOLUCIGN DE UTILIZACIGN DEL ALGORITMO RESOLUCION DE EMPLEO ¥ USO DEL
PROBLEMAS DE SUMA Y CONVENCIONAL DE SUMA Y PROBLEMAS DE SUMA ALGORITMO CONVENCIONAL
RESTA CON NOMEROS DE 2 RESTA EN PROBLEMAS CON 2 0 3 CIFRAS. DE LA SUMA PARA
0 TRES CIFRAS. MATEMATICOS. RESOLVER PROBLEMAS.
RESUELVE PROBLEMAS USAR EL JUEGO ¥ PRESUELVA PROBLEMAS DE FAVORECER EL
DE SUMA Y RESTA HERRAMIENTAS SUMA A TRAVES DEL APRENDIZAJE DE LA
MEDIANTE EL JUEGO. TECNOLOGICAS PARA JUEGO USANDO SUMA EN ALUMNOS DE
RESOLVER PROBLEMAS DE MATERIAL CONCRETO. TERCER GRADO A
SUMA. TRAVES DEL JUEGO.
RESOLVER SUMAS SUMAR CON
NUMEROS HASTA DE 3 CIFRAS.

Fuente: Elaboracién propia.

La segunda unidad didactica se abordd el martes 8 de abril del 2025 en la escuela primaria
“Pedro Coronel” con horario de 8:00-12:30 horas cada sesion de trabajo con duracion de
cincuenta minutos. Para el desenvolvimiento de las actividades se utilizaron diversos espacios

educativos como la cancha principal, el aula y el salén de usos multiples.

El propésito general del abordaje de la unidad 2 consistio en reforzar los conocimientos
adquiridos por los alumnos en la unidad 1. De esta manera en estas 4 sesiones del dia 8 de
abril del 2025 se trabajaron PDA en relacion a la suma, con la intencion de seguir fortaleciendo

este aprendizaje de una de las cuatro operaciones basicas.

Sesién 1: Jugando sumo en esta primera sesién de trabajo el objetivo presentado fue que el

alumno resolviera problemas de suma a través del juego. El contenido que que se abordo:
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solucion de problemas de suma con nimeros de hasta de tres cifras. Con el desarrollo de las
actividades que se llevaron a cabo se busco fortalecer el aprendizaje de la suma, la solucién
de problemas mateméaticos que implicaron la suma y al mismo tiempo se favorecio la

convivencia y socializacion.

En la cancha principal se desarrollaron las primeras actividades, se organizé el grupo
escolar en dos grandes equipos se distribuyeron los materiales a usar y se explicé el
procedimiento del juego. Cada alumno selecciona de una reja dos balones, los cuales contiene
una papeleta con un nimero, el jugador lanzé la pelota a la canasta, si la pelota encesté en el
aro obtiene los puntos y los registra en el anexo 1. Asi continian pasando todos hasta registrar

dos canastas.

Figura 9.
Actividad ludica y solucién de sumas.

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Con la realizacién de este juego se propici6 el favorecer el aprendizaje de la suma a través del
juego, usando material concreto manipulable, asi mismo se favorecid la socializacién, el uso
de reglas, el compafierismo y la activacion fisica.

Al término de la actividad reunidos en equipos realizaron las operaciones que surgieron
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de sus puntos obtenidos, se pudo observar que la actividad individual se compaginé con una
colectiva, aqui los alumnos se preguntaban, ayudaban a acomodar los niimeros en la posicion
correcta. Casi no hubo solicitudes de apoyo al docente debido a que podian entre ellos
apoyarse en la actividad.

Sesién dos: la suma y el juego: en esta sesion subsecuente a la primera, se realizaron
operaciones, en equipos resolvieron las sumas que les correspondieron, los alumnos en esta
actividad realizan los algoritmos de forma mas veloz y pocos son los que adn no lograron

acomodar los numeros segun el valor posicional que corresponde.

Figura 10.

Juego didactico y utilizacion de herramienta tecnolégica.

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Para el cierre de la sesion regresaron al salén de clase, con ayuda de la maquina de
sumas los alumnos comprobaron sus resultados: Para evaluar la sesion se empled una rubrica
de puntaje, se calificd los puntos obtenidos, pero al mismo tiempo permitié observar las areas
de oportunidad presentes en algunos integrantes del grupo.

Sesién 3: sumando unidades, decenas y centenas. En la tercera sesién de trabajo de la
segunda unidad didactica el propdsito establecido fue que los nifios resolvieran problemas de
suma y resta usando material concreto que representara unidades, decenas y centenas, para

este se disefi6 material recortable con diferente valor y color. El contenido resolucién de
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problemas de suma y resta hasta 3 6 4 cifras.

El desarrollo de las actividades fueron el martes 8 de abril, estas tuvieron lugar en el
aula audiovisual de la institucion, se utilizaron materiales impresos recortables que resultaron

muy pertinentes para gestionar el objetivo de aprendizaje de la sesion.

Se inicié la sesidén enunciando el propdsito de la misma, las diversas organizaciones
para la concrecion del trabajo como en plenaria, pequefios grupos y plenaria. También se
enunciaron de forma general las actividades, la manera de la participacion individual y en

equipos, se dio a conocer las rutas de evaluacion de la sesion.

Enseguida organizados en plenaria y por turnos, algunos alumnos comentaron el uso
gue tienen billetes y monedas en el hogar, cuales conocen y dénde las pueden emplear. El
grupo extorn6 que las monedas que mas utilizan valen $5 y $10 y dentro de los billetes
conocidos estan los de $20 y $50, de $100, $200, $500 y hasta $1000.

Con el analisis de estos saberes iniciales se hizo referencia que en la sesién
trabajaremos con cuadros de colores que valen 1, 10 y 100. Se reparti6 el material a los

alumnos que previamente se habia recortado con antelacién. Se explica la actividad.

Figura 11.
Actividad de suma con bloques

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.
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Enseguida organizados en equipos organizaron y representaron las cantidades del
cuadro de la figura 4, en esta actividad el alumnado presenté mucho avance y dominio del
aprendizaje ya que al momento de revisar a cada equipo la representacion estaba correcta,
ningun equipo estuvo incorrecto, ademas el material concerté ayudé a mantener la atencioén y

orden al interior de los grupos de trabajo.

Al término de la actividad, se realizé la autoevaluacion, en esta parte de la sesion, los
alumnos que asi lo quisieron se hicieron retroalimentaciones personales y algunas
sugerencias para eficientar sus procedimientos. Para comprobar sus resultados usaron la

maquina de sumas Yy billetes lidicos

Para cerrar se proyectd del video seleccionado para retroalimentar la sesién, en esta
actividad los alumnos observaron el procedimiento usado por Pipo para agrupar y desagrupar
unidades, decenas y centenas. Al término los alumnos que asi lo desearon compararon sus

métodos y se hicieron comentarios para retroalimentar sus procedimientos.

Figura 12.

Uso Herramienta tecnoldgica

Nota: Fotografia tomada durante la intervencion.

Sesion 4: Juega a sumar con el contador. El objetivo de la Ultima sesion de la unidad didactica
dos fue favorecer el aprendizaje de la suma a través de juego y herramientas tecnolégicas.

Para el desarrollo de la sesion se disefid el material “el contador”, dados de 1 en 1 para las
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unidades, dados de 10 en 10 para las decenas y de 100 en 100 para las centenas.

Figura 13.
Ludificacién en el aula

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Esta actividad de ubicar en el contador la cantidad formada con centenas, decenas y
unidades resulto pertinente para el logro del objetivo de la sesion, porque a través del juego
los alumnos se motivaron activos para la participacion: La manipulacion de materiales
concretos, el movimiento corporal provocado durante la actividad generé un clima oportuno

para el aprendizaje.

Después en plenaria y por turnos algunos alumnos mencionaron cierta cantidad por
ejemplo 275, los demas integrantes del grupo clasifican en su cuaderno la cantidad de
centenas, decenas y unidades que tenia el nimero mencionado, los educandos segun su
necesidad a interés mencionaron cantidades con 1, 2 6 3 cifras, de esta manera se favorecio
el andlisis de la comprension del valor posicional para posteriormente sumar dos o tres

cantidades formada.
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Figura 14.

Valor posicional con herramienta tecnolégica y material concreto

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Para el cierre de la sesion de este dia se pidié que observaran el video que se solicité analizar

en casa, realizaran en conjunto de un familiar las actividades y mandaran evidencia de la

realizacion de la tarea.

Figura 15.

Dosificacion de propésitos y contenidos. Unidad Did4ctica: la resta

RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE RESTA Y
CON NUMEROS DE 2 6
TRES CIFRAS.

RESUELVE PROBLEMAS DE
RESTA.
SELECCIONAR EL
PROCEDIMIENTO
CORRECTO DE RESTAR
NUMEROS HASTA DE 3
CIFRAS.

Fuente: Elaboracién propia

ISEGUNDA SESION

UTILIZACION DEL
ALGORITMO CONVENCIONAL
DE LA RESTAEN
PROBLEMAS MATEMATICOS.

USAR EL JUEGO "BOLOS
NUMERICOS™ PARA
RESOLVER PROBLEMAS
DE RESTA
RESOLVER SUMAS
RESTAS CON NUMEROS
HASTA DE 3 CIFRAS.

UNIDAD DIDACTICA 3

N\

BV

( TERCERA SESION ) CUARTA SESION

ESOLUCIGN DE
PROBLEMAS DE RESTA
CON 2 0 3 CIFRAS.

RESUELVA PROBLEMAS
DE RESTA A TRAVES
DEL JUEGO USANDO
MATERIAL CONCRETO.

EMPLEO ¥ USO DEL
ALGORITMO
CONVENCIONAL DE LA
RESTA PARA RESOLVER
PROBLEMAS DE RESTA.

EMPLEO ¥ USO DEL
ALGORITMO
CONVENCIONAL DE LA
RESTA PARA RESOLVER
PROBLEMAS DE RESTA.
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Para el desarrollo de la tercera unidad didactica “la resta” se dividieron las actividades en
cuatro sesiones de trabajo, cada una con duracion de 50 minutos. Se llevé al cabo el dia 10
de abril del afio 2025 en la escuela primaria “Pedro Coronel’, se emplearon espacios
institucionales como la cancha principal, aula escolar y sala de usos mdultiples. Se disefiaron
algunos materiales oportunos para implementar las estrategias disefiadas para favorecer el

aprendizaje de la solucién de problemas de la resta.

Sesion 1: primeros pasos restando para esta primera sesion de trabajo se planted el objetivo:
resuelva problemas de resta hasta 3 cifras, el contenido: resolucién de problemas de resta de
20 3 cifras. Con el desglose de las actividades y de la evaluacion al desempefio del docente,

del alumno, del contenido y de los recursos tecnolégicos.

La sesién inicié con la actividad de recabar conocimientos previos de los alumnos
acerca del uso e importancia que tiene la resta en nuestra vida diaria. Los educandos
mencionan que en las tiendas hacen restas ya que llevan dinero y regresan con menos, hacen

la reflexion que le quitan al billete 0 monedas la cantidad que compran.
Enseguida se les proporciona el siguiente problema:

Figura 16.

Problema de resta propuesto

€5 10 de ghen del 200°
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na Rennota Barrga Galvdn
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domingo por la mafana mi papa me dio 300 pesos, e

I'lunes le presté 150 a mi
R {Cudnto dinero tengo?.l Y mamé

(DU
00

» 150

Nota: Evidencia tomada durante la intervencion.

—

Para resolver el problema se les solicité que lo realizaran usando el material concreto de
cuadros de colores, en esta actividad se propicié el mayor apoyo entre compafieros debido a
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gue entre ellos se pudieron ayudar para canjear las centenas por decenas, los integrantes del
equipo pudieron participar activamente en la solucion del planteamiento, aunque se noté que

existe menos conocimiento del algoritmo de la resta que el de la suma.

Figura 17.

Material concreto y herramienta tecnoldgica para trabajar la resta

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Para concluir la sesién se usoé la herramienta tecnoldgica, video interactivo, en esta actividad
de refuerzo, los alumnos a partir del calculo mental resolvieron los problemas que sugiere la
proyeccion de manera individual. Se paus6 el video después de cada planteamiento, los
alumnos en un tiempo de 30 segundos realizaban la operacion y comprobaron sus resultados

con ayuda del video.

Sesidn 2: Resta con bolos: para esta sesion se programo el contenido: solucion de problemas
de resta a través del juego y herramienta tecnoldgica; el objetivo que los alumnos resuelvan
problemas de resta a partir del juego y herramientas tecnoldgicas. Para dar inicio a las
actividades establecidas se les pidi6 a los alumnos acomodaran los bolos, se les entreg6 una
papeleta y se les solicitdé poner una cantidad de hasta 4 cifras. La papeleta fue pagada en los

bolos.
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Figura 18.

Juego bolos numéricos y herramienta tecnoldgica.

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

En esta actividad los alumnos lanzaron por turnos dos pelotas, el primer lanzamiento
con la cantidad obtenida en el bolo se rest6 al segundo o caso contrario si la primera cantidad
fue mas chica que la segunda se restd a ésta Ultima. asi se repitié la actividad hasta llenar el
cuadro proporcionado. Cuando los alumnos pudieron completar la actividad se realizé la

evaluaciéon de forma individual.

Figura 19.
Resultados en el juego de bolos

JUEGO TIRO DE BOLOS ANEXO 1 (SESION 2)
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Nota: Evidencia tomada durante la intervencion.
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Para concluir la sesion dos de la unidad didactica tres se utiliz6 la herramienta
tecnolégica programada para el dia, en esta actividad los alumnos reforzaron la forma en que
se acomodan los numeros segun su valor posicional, fomentaron la participacién en plenaria
porque al término del video pudieron comparar los procedimientos, distinguir los errores

presentes y retroalimentar la participacion de sus comparieros.

Sesidn 3: resta y juega: en esta tercera sesion de la unidad didactica tres el contenido que se
abordo fue solucion de problemas de resta con dos o tres cifras, el objetivo que los alumnos

resuelvan problemas de resta a través del juego.

La primera actividad detonante de la sesion fue la presentacién de un problema que se
resolvié usando la operacién de resta. En esta parte los alumnos leen el problema y enseguida
lo resuelven, En esta actividad los alumnos han avanzado en el dominio del algoritmo
convencional, acomodan los nimeros segun el valor posicional y ademas utilizaron menor

tiempo para resolverlos.

Figura 20.

Segundo problema de resta
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Nota: Evidencia tomada durante la intervencion.

Enseguida se organizé al grupo en pequefios equipos de tres integrantes, con la
intencion de la realizacion del juego “maquina de restas”, consistid en que un integrante del
equipo les menciona 2 cantidades de hasta 4 cifras, los alumnos las escriben en su liberta,

luego decidieron colocar las cantidades segun su valor, al final realizaron las restas. Realizaron
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la comprobacion con la maquina de resta.

Figura 21.

Juego la maquina de restas

Nota: Fotografia tomada durante la intervencion.

Para concluir con la sesion, los alumnos reunidos en pequefios grupos comentaron los
procedimientos realizados para llegar al resultado, las dificultades encontradas durante el
procedimiento. Expresaron de forma oral y en plenaria las formas en que resolvieron la

actividad.

Sesion cuatro: restando al caminito. Para la uUltima sesion de esta unidad didactica el
contenido abordado fue empleo y uso del algoritmo convencional de la resta con nimeros de
4 cifras, el objetivo emplear la resta y el algoritmo convencional para resolver problemas de

resta hasta con cuatro nimeros.

La sesién inicid en el grupo escolar reunidos en plenaria, aqui se les explico la
importancia de conocer el objetivo de la sesion para trabajar durante ella sobre este fin,
también les mencioné la forma en que se evaluaria el trabajo, las formas y roles de

participacion de forma individual, en pequefios grupos y en plenaria.

Para continuar con el desarrollo de las actividades comentaron en grupo los aspectos

importantes que pudieron rescatar del video que se les solicitd observaran en casa. Los
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alumnos expresan la forma en que pueden agrupar y desagrupar decenas para realizar el
canje de la cantidad solicitada. También hablaron sobre los procedimientos en los que tuvieron
mas dificultad.

Figura 22.

Juego el caminito y empleo de herramienta tecnoldgica

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Enseguida se organiz6 en la cancha principal de la escuela el material para jugar al caminito
del gusanito. Los alumnos se organizaron para llevar al lugar aros, los cuales fueron
acomodados a medida de la actividad; papeletas, para realizar las restas. Ya previsto el lugar

y el material se dieron las indicaciones del juego.

El juego inici6 entonces: cada alumno participé de la manera prevista, algunos alumnos
realizaron la funcién de restadores, aqui los nifilos se encargaban de ir realizando la resta a la
cantidad inicial, por ejemplo 550 en el primer aro, en el segundo 30, el alumno hizo la resta y
avanzaba si el resultado de la resta era correcto. Ganaba el alumno que llegaba al final del

caminito o el que llegara mas lejos.

Enseguida se dio oportunidad de que los alumnos por turnos de participacion dieran
las observaciones pertinentes sobre la actividad, es aqui donde los nifios expresaron las
dificultades que tuvieron para realizar las restas a partir del célculo mental, sin material

disponible. Al final la mayoria de los nifios avanzo por lo menos 6 aros sin tener errores.
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Figura 23.
Dosificacion de contenidos y objetivos. Unidad Didactica cuatro: la resta

« * . _UNIDAD DIDACTICA 4
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RESOLUCION DE UTILIZACIGN DEL EESOLUL‘iﬂN DE PROBLEMAS EHPLEO Y USO DEL
PROBLEMAS DE RESTA ALGORITMO DERESTACON203  ALGORITMO CONVENCIONAL
- CON NOMEROS DE 2 6 CONVENCIONAL DE CIFRAS. DE LA RESTA PARA RESOLVER
TRES CIFRAS. RESTAS EN PROBLEMAS PROBLEMAS.
MATEMATICOS.
RESUELVE PROBLEMAS  USAR EL JUEGO Y HERRAMIENTAS  RESUELVA PROBLETIAS DE APEH;T;Q;E ?L?pfsm
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HERRAMENTAS PROBLEMAS. USANDO MATERIAL i
TECNOLOGICAS. RESOLVER RESTAS CON NOMEROS CONCRETO. —————
HASTA DE 3 CIFRAS.

Fuente: Elaboracion propia

El dia 10 de abril del 2025 se abordé la Gltima unidad didactica de la intervencion. Fueron
cuatro sesiones de trabajo con duracién de 50 minutos respectivamente cada una, para el
desarrollo de las actividades fue necesario trabajar en la cancha principal de la escuela, en el

aula de usos muiltiples y en el sal6n escolar.

Los objetivos de las sesiones, aunque fueron particulares fueron encaminados a
favorecer el aprendizaje de la solucion de problemas de resta, cada sesibn manejé su
contenido y propésito con el fin de delimitar la intensién didactica de cada una. La unidad
didactica cuatro reforzé de forma significativa la que le antecedi6, las actividades ludicas y uso

de la tecnologia disponible fueron pieza clave para el logro de los objetivos planteado

Primera sesidn: resta de huevos para esta primera sesion de la dltima unidad didactica se
plante6 el contenido solucién de problemas de resta con 2 6 3 cifras, el objetivo resuelve
problemas de resta a través del juego y herramientas tecnoldgicas. Como en cada sesion se
les indico a los alumnos las modalidades de trabajo, la forma de evaluar y los roles dentro de
cada actividad. Para esta sesion se disefiaron varios materiales como carpetas de huevo otros

se adquirieron de forma personal.
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Figura 24.
Jugando con material concreto

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Con ayuda del material elaborado con anticipacion para la sesion, carpetas de huevos
pintadas de colores: azules, rojas, amarillas y verdes, las cuales tenian valor de 1, 10, 100 y
100 respectivamente. Ademas, con pompones solicitados de manera individual a los nifios, los

cuales tenian el mismo valor y colores. Se disefié el siguiente juego.

Reunidos en equipos pequefios de 3 6 4 integrantes. Cada uno de los alumnos tenian 10
pompones de los colores y valores mencionados. Cada vez que se mencion6 una cantidad y
con el uso del turno cada participante debia poner en las hueveras (carpetas de huevos) los

huevos (pompones) con la cantidad que representara cada nimero mencionad

Los alumnos al término de la participacion de un companiero, revisan que la cantidad colocada
de huevos en la huevera represente la cantidad que indican la resta de huevos para formar el
namero asignado. En esta actividad de equipo se favorece el objetivo de la sesion debido a
gue los alumnos participan activamente en la revision del trabajo y ademés refuerzan su
conocimiento sobre la resta. El juego termina cuando todos los integrantes han logrado restar

por lo menos 2 cantidades de nimeros haciendo uso de huevos y hueveras.

Sesion 2. Resta de dados magicos para el abordaje de esta sesion de la cuarta unidad
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didactica el contenido que se trabaj6 utilizacion del algoritmo convencional de la resta, el
objetivo que los alumnos usen la resta para resolver problemas a través del juego y
herramientas tecnolégicas.

Figura 25.

Dados magicos y uso de tecnologia

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Al igual que en la sesién primera, se disefiaron algunos materiales educativos con la utilizacion
del cuello de una botella de plastico de 2 litros, plato desechable, silicon y dados de colores:
azul, rojo, amarillo y verde. Cada dado valia 1, 10, 100 y 1000 respectivamente. Ya elaborado

el material quedo de la siguiente manera.

Para dar inicio a la sesion se reunieron a los alumnos en equipos de 4 elementos
mixtos, cada alumno tenia su material para poder realizar la actividad. Por turnos giraban el
material y segun la cantidad de puntos en los dados se formaba la cantidad. Ejemplo 5 verdes,

3 amarillos, 2 rojos y un punto azul, la cantidad formada fue 5,321, en el siguiente turno 3,563.

El alumno realizé la resta al nUmero mas grande obtenido. Asi cada participante y por lo
menos realizaron 3 restas respectivamente. Con la implementacién de este juego en equipo
ademas de favorecer el propésito de la sesion, los alumnos pudieron socializar, retroalimentar

sus procedimientos y se favorecio la socializacion.
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Sesién 4: Juego el contador. En esta sesion, la Gltima de la intervencidn, se reutilizo el material
el contador, dados de la unidad didactica 2. Ahora sirvid para representar y realizar restas.
Esta actividad se modific6 de la planteada al inicio debido a que se observaron buenos

resultados con el contenido del aprendizaje de la suma.

Figura 26. Uso del contador y herramienta tecnolégica

Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Al inicio de la sesion y como fue lo habitual se les coment6 a los alumnos el propdsito de la
sesion, las maneras de organizacion durante las actividades, las formas de participacion y los

mecanismos de evaluacion.

Primero retomamos algunos aspectos del video que observaron de tarea. Como lo
fueron: las maneras de organizar y posicionar los nimeros en una operacioén de resta, la
importancia de conocer la manera de ordenarlos, las dudas y comentarios que pudieron surgir,

en general rubros que los alumnos consideraron abordar.

Figura 27.

Restas con material dados magicos
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Nota: Fotografias tomadas durante la intervencion.

Esta actividad se retomd por lo menos hasta que los alumnos realizaran 2 restas con ayuda
del material propuesto. Fue precisamente en este punto de la sesion donde se pudo observar
el maximo aprendizaje, este juego en particular resulté muy pertinente para las distintas formas

de aprender.

Para concluir con la sesion, en organizacion de plenaria y con ayuda del contador
usado en la unidad didactica 2, los alumnos representaron las respuestas a las operaciones
obtenidas, los demas integrantes del grupo participan evaluando la participacion del

comparfiero, hicieron énfasis en la funcionalidad del material.

4.3 Evaluacién de las estrategias de ludificacién y gamificacion disefiadas e
implementadas

Para evaluar el proyecto de intervencion se aplicaron listas de cotejo, para interpretar los

siguientes elementos basicos: contenidos, recursos tecnolégicos y desempefio del profesor.

Las rubricas, este instrumento se aplico a los alumnos de forma individual durante el desarrollo

de las actividades o al final de cada sesién para calificar su desempefio.

78



Se puede decir que los contenidos seleccionados para el abordaje del proyecto de
intervencion fueron oportunos para dar enfoque a las estrategias de ludificacion y gamificacion
desarrolladas, El disefio de materiales pertinente al contenido y al propésito de cada sesion
de trabajo porque atendid las necesidades e intereses de los alumnos y ademas atendio el

propésito de la sesién.

Para la evaluacién de las herramientas tecnolégicas empleadas se consideraron los
siguientes rubros: favoreciera el aprendizaje, los diversos estilos de aprendizaje, la utilizacion
de juegos didécticos, la participacion activa de los integrantes del grupo, de tal manera que

resultaron oportunas para la gestion de conocimientos en el aprendizaje de la suma y resta.

Para evaluar el desempefio del profesor encargado de poner en marcha la
intervencion. La lista de cotejo utilizada arrojé: el docente mostré dominio en el contenido
implementado, preparé material didactico, creé ambiente propicio para el aprendizaje, atendio
las dudas de los alumnos, seleccion6 materiales oportunos para el desarrollo de las

actividades, mostré dominio de la herramienta tecnoldgica y los materiales ludicos elaborados.

4.3.1 Evaluacion de las unidades didacticas implementadas

Otro instrumento utilizado durante el desarrollo de las sesiones y al final de cada unidad
didactica fueron las rubricas. Las cuales sirvieron para conocer y comparar el resultado final

en cuanto a los aprendizajes obtenidos en la solucion de problemas de suma y resta.

La evaluacion a partir de rabricas de desempefio individual permitid6 conocer las
dificultades presentadas en los alumnos, esto ayudd a identificar de forma puntual las
necesidades de aprendizaje presentes en el grupo, pero también las que tenian los educandos

de forma individual. A continuacion, se describen estos instrumentos.

Figura 28.

Rubrica primera sesién
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Nota: Evidencia tomada durante la intervencion.

Rubrica segunda sesion. En esta unidad didactica las cuatro sesiones se abordaron
para trabajar contenidos y favorecer aprendizajes en la solucién de problemas de suma. Los
alumnos pudieron mejorar sus procedimientos, resolver problemas, muestran disposicion para
participar en juegos didacticos y resolver problemas, usa de forma eficiente el material

concreto para sumar centenas, decenas y unidades y participa activamente en el juego
interactivo.

Figura 29.

Rubrica segunda sesion
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Nota: Evidencia tomada durante la intervencion.

Figura 30.
Rubrica tercer sesiéon

Nota: Evidencia tomada durante la intervencion.

Rubrica tercera sesion. Para el desarrollo de la tercera unidad didactica: la resta, también se
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dividié en cuatro sesiones escolares. Los propdsitos que se programaron se cumplieron de
forma satisfactoria, los alumnos pudieron resolver problemas de resta de forma eficiente, la
participacion en juegos ludicos e interactivos fue activa e interactiva, usaron de forma efectiva
el célculo mental para resolver problemas de resta y avanzaron en la utilizacion correcta del

célculo mental para resolver situaciones planteadas.

Rubrica cuarta sesion. En la Gltima unidad didactica: la resta, se confirmé el avance en
cuanto al aprendizaje de los alumnos en la solucién de problemas de resta, se observé que
los educandos usan el algoritmo convencional de forma eficiente, participan de forma activa
en lo individual y colectivo, usan de forma asertiva el calculo mental para resolver problemas

de resta y manejan técnica eficiente para llegar a los resultados.

Figura 31.

Rubrica cuarta sesion

Rubrica unidad didactica 4

NOMBRE DEL
ALUNNG ' ot \ < 4

EVALUACION
NIVELES DE LOGRO

INDICARORES | LOGRAIN L 1N MmN rrounEe | pUNTUA

"IN IESARRUN O [ ¢ RUNTOS APV g’
! o TR L MEOs CION
' - 1 YT i~ TFALIATL |
ZES RANOLUCION T ESA ALLEN USA ALCGA™S LSA N {
%E,Nl m PROCEDIMBAT | PROCTEDIMELN ] A GORFIMG EMPLEO TR
A \
ON 1 pronuasias [ ODE LARISTA [TOSDELA (Y | ALGORITM
‘ CONLOS WESTA CON HESTACON [OSDE =
ALGURL MOS AL MENOS UN AL MI NOS | RESTAY L
‘ COR PONDIE | ALGORITMO LN LOs
INTE LOS DE LA SUMA P.‘\(ll.ll"_!‘k“LY‘»ll /
| RESUELVE DT ORESTACON | CORRECTO [ OSDEL .\_\
LroRMA oS OPERAC K
| CORRECTA RESULTADOS ESSON |
CORRECTOS INCORRECT
|08 |
v . d TIENE
51 | PARTICIPACIO| FPARTICIPADE | PARTICIPA DG TIENE | TIEN
%F'SI N INDIVIDUAL | FORMA FORMA DUCULTAD] DIFICULTA
ON 2 | v COLECTIVA | INDIVIDUAL INDIVIDUAL | ES PARA DES PARA U |
| TscUCHA CON | FEROBACE | PARTICIPAR | PARTICIPA ‘
ATENCION A FALTAPONER R Y PARA I
[as ATERCKIN A LSCUCHAR
| COMPAREROS | LOS DEMAS ALOS
DEMAS
I TIED TIENE
SFSE | Cucuo USA DE FORMA | USA F1 TIENE
"fh\l MENTAL PARA| LPVICIENTEEL | CALCULO ALGUNAS | DIFICLLTA ;
ON 3 | stvar | CALCLLO MENTALDE | DEFICIENCI | DLS PARA =
Y PARA | EFICIENTE ASPARA REALIZAR 3
| REALIZAR ALUNQUENO | USAK FI CALCULOS A
| RESTAS Ls CALCULD | DE FORMA
| CONSTANTE | MENTAL MENTAL
ee ! . -
‘SESI RESUELVE [UTILIZA DE UTILZA DE | TIENE PRESENTA |
TR PROBLEMAS | FORMA FORMA DEFICIENC] | DIFICULTA |
ON 4 | pL AUMA CON [EFKIENTEEL | EFICIENTEEL [ ASPARA | DES PARA |
ke | ALGORITMO DE | ALGORITMO | SUMAR CON| ACOMODA
| ALGORITMO | LA RESTA PARA | DF LASESTA | EL ELAS
CONVENCION | RESOLVER PERO ALGORITAKN UNIDADES,
Al | sUMAS RESULTADO | DE LA DICENAS Y I
£s RESTA |
INCORRFCTO | RESULTAD
OES
INCORKREC 1}
o

Nota: Evidencia tomada durante la intervencion.
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4.3.2. Situacion final de los alumnos

Al final de la implementacion del proyecto de intervencion en el grupo de tercer grado, se volvi
a aplicar la prueba SisAT con la finalidad de observar los avances que presentaron los alumnos
en relacion con el aprendizaje en la solucién de problemas de suma y resta, de este modo se
hizo una comparaciéon de resultados iniciales y finales, que sirvieron evaluar la pertinencia de

las estrategias de ludificacién y gamificacion disefiadas e implementadas.

Figura 32.
Resultados del postest

Postest
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Fuente: Elaboracién propia

En base en los resultados obtenidos después de la implementacion del proyecto de
intervencion se observo que existié un avance significativo en los niveles de desempefio de
los alumnos. De todos los integrantes del grupo sélo cuatro estudiantes mantienen el nivel de
requiere apoyo, tres estan en la fase de desarrollo y dieciséis se lograron posicionar en el nivel

esperado.

Estos resultados manifestaron que las estrategias de ludificacién y gamificacion con el
uso de herramientas tecnolédgicas resultaron pertinentes para favorecer el aprendizaje en la
solucion de problemas de suma y resta, ya que en el pretest inicial se mostré bajo dominio en

el uso del algoritmo principalmente de la resta.
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4.3.3. Comparacioén de resultados iniciales y finales en el aprendizaje de sumay

resta

Para analizar el avance inicial y final se presenta el pretest y el postest como una manera
visual de interpretar los resultados de forma visual y grafica. Como se observa se manifestd
un avance en cuanto a los cambios de niveles en la prueba SisAT, transitando en mayor

numero hacia el nivel esperado.

Figura 33.
Comparativo entre pretest y postest

Pretest Postest

= R e
o N b

O N B OO 0
(9]

] . L]

En desarrollo Esperado  Requiere apoyo En desarrollo Esperado  Requiere apoyo

Fuente: Elaboracion propia

Para prevenir el rezago y la desercién en el nivel basico de primaria se aplican algunas pruebas
estandarizadas para detectar en nivel de los aprendizajes prioritarios que estan en riesgo de
no consolidarse. Respecto a los resultados de la prueba SisAT se realiz6 un pretest para

conocer en dominio inicial sobre el aprendizaje inicial de la suma y resta.

Como se observa en la grafica del pretest, de los veintitrés alumnos que integran el
grupo escolar, tres requieren apoyo, esto significd que obtuvieron una puntuacion de entre tres
y cinco aciertos de los diez contestados, tuvieron menos respuestas correctas en relacion a la
resta. Ocho de los alumnos se encuentran en el nivel de desarrollo, los cuales obtuvieron entre
seis a ocho respuestas correctas de las diez realizadas, mientras que doce alumnos se

encontraron en el nivel esperado, con mas de ocho respuestas correctas.

Al término de la implementacion del proyecto hubo un avance significativo al pasar del
nivel de desarrollo al esperado, seis de los alumnos mejoraron su aprendizaje para resolver

problemas de suma y resta, lo que les ayudd para mejorar sus resultados de calculo
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obteniendo ocho aciertos correctos en vez de cinco en el postest. En el nivel de requiere apoyo
se mantienen los mismos alumnos ya que en los dias en que se aplico el proyecto de

intervencion dos alumnos estaban enfermos y faltaron a clases.
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Conclusiones

Para la redaccion de las conclusiones a las que se llegaron en el presente trabajo se tomaron
en cuenta el objetivo general, asi como los especificos y los resultados obtenidos en la
intervencion del proyecto. Las reflexiones finales que se enlistan denotan la importancia de
conocer el contexto educativo y aulico en el que se realizé la intervencién, asi como a los

participantes y mostrar dominio de las estrategias de ludificacion y gamificacién abordadas.

Las estrategias de ludificacion y gamificacion con el uso de herramientas tecnologicas
abordadas en el grupo de tercero “B” de la escuela primaria “Pedro Coronel” resultaron
pertinentes para favorecer el aprendizaje en la solucién de problemas de suma y resta. Los

resultados de la investigacion concluyen que:

Motivaron el aprendizaje, durante la intervencion los alumnos participaron activamente
en el desempefio de las actividades de forma individual, en pequefios grupos y en plenaria, lo
gue permitid aprender de forma auténoma pero también de manera colaborativa, ademas la
retroalimentacion de los aprendizajes y la puesta en marcha de los conocimientos adquiridos

durante y al final de las sesiones de trabajo.

Gestionaron conocimientos, con el acceso y uso practico de herramientas tecnoldgicas
y aparatos mdviles, los alumnos avanzaron el en aprendizaje del uso de los mismos, este
conocimiento ayud6 a que las actividades desarrolladas al interior del aula, en la cancha
escolar y en el hogar resultaran innovadoras para abordar los contenidos de suma y resta de

la asignatura de Matematicas.

Mejoraron la convivencia, gracias a las actividades disefiadas para cada una de las
unidades did4cticas y sesiones en donde se privilegio el juego para abordarlas, los alumnos
mejoraron la convivencia escolar, lo que se tradujo en clases ordenadas con reglas claras de

participacién y respeto a los demas.

Atendieron la diversidad, gracias a los instrumentos aplicados antes de la intervencion,
se pudo conocer los gustos e interés de los alumnos, su forma de aprender, y algunas razones
por las que nos les agradaba la asignatura de Matematicas. De esta manera se buscé dar
prioridad al juego con intencién did4ctica, lo que se tradujo en clases dindmicas, centradas en

los intereses de los alumnos.
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Favorecieron la innovacion, la escuela tradicional se caracteriza por trabajar a punta
de lapiz y papel, con el desarrollo de las 4 unidades didacticas se hizo un binomio entre juego
y tecnologia, estos aspectos permitieron el aprendizaje para sumar y restar, al mismo tiempo
favorecieron la interaccion, convivencia del alumnado, traducido en sesiones de trabajo

altamente motivantes para el aprendizaje muy diferente al tradicional.

El juego didactico favorece el aprendizaje, con el desarrollo de la intervencién se
implementaron, seleccionaron y disefiaron algunos juegos en los que los nifios participaron
activamente en la concrecion de las actividades, esta accion practica individual pero colectiva

favorecio el aprendizaje con roles dinamicos de los educandos.

La innovacion atendi6é diferentes estilos de aprendizaje, la diversificacion de
actividades con el uso de herramientas tecnoldgicas favorecié a todos los integrantes del
grupo, con la proyeccion y participacion en los videos los alumnos estimularon los sentidos, lo

cual permitio el conocimiento de forma amena y cercana a su canal sensorial de aprendizaje.

Materiales educativos manipulables, juego y tecnologia para aprender contenidos de
suma y resta; con base a los hallazgos encontrados sobre el poco gusto por las mateméticas
y la forma tradicional de presentarlas, se disefiaron diversos materiales educativos ludicos,
con laimplementacion de estos y la tecnologia se pudo observar la movilidad de los educandos
no solo corporal sino también de los conocimientos y saberes que se generaron con la puesta

en marcha de la intervencion.

Es de importancia relevante situar las estrategias implementadas a modo de ser las
pertinentes para cada grupo escolar, de nada sirven si no se adaptan a las necesidades de los
educandos, a las caracteristicas de la muestra, al espacio fisico disponible, entre otras
condiciones, al concluir la intervencion podemos afirmar las siguientes estrategias favorecen

el aprendizaje en la solucion de problemas de suma y resta en alumnos de tercer grado.

Este aprendizaje individual propicio el colectivo, ya que gracias a la interaccion que se
dio en los equipos de trabajo organizados en todas las sesiones, los alumnos pudieron
retroalimentar aprendizajes y procedimientos de los algoritmos de la suma y resta, resolver

dudas y ayudar con lenguaje mas cercano y familiar a los integrantes del grupo que asi lo
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demandaron.

El disefio e implementacion de materiales educativos elaborados como el contador, la
pizarra, dados, aros, canastas, papeletas, tdmbolas, maquina de sumas y restas, entro otros.
estos materiales se disefiaron en torno a las consideraciones iniciales y hallazgos obtenidos

realizados antes de la intervencion

El disefio y abordaje de materiales educativos que favorecen el juego, la calidad de
los recursos no estiba en el precio, sino mas bien en la pertinencia de los mismos. Los recursos
elaborados cumplieron con el objetivo de la intervencion, al tomar en cuenta las caracteristicas
y necesidades de los alumnos, el espacio escolar, lo que sirvié para mejorar las condiciones

Optimas para generar conocimientos y mejores ambientes de ensefianza aprendizaje.

La evaluaciéon es un proceso sistematico y ciclico que estad presente en muchos
sectores de la sociedad. En el educativo no puede faltar ya que es un camino que nos permite
recorrer un trayecto para llegar a una meta establecida. En base a estas y otras
consideraciones podemos sostener que la evaluacion es infaltable para verificar los alcances
de los objetivos y al mismo tiempo permite observar errores que han de permitir mejorar

cualquier proyecto de intervencion.

La combinacion del juego y tecnologia adaptado a las caracteristicas del contexto, de
los alumnos, a las necesidades de los objetivos de intervencién, del espacio disponible, entre
otras, tuvo impacto positivo en el aprendizaje que se buscé mejorar. Con el desarrollo de las
cuatro unidades didacticas integradas en 16 sesiones de trabajo. La participacién dindmica,
activa y proactiva se manifesté en el desarrollo de las actividades sugeridas de la

implementacion.
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Recomendaciones

Resulta pertinente enunciar algunos hallazgos dignos de tomar en cuenta para futuras

investigaciones que se relacionen con el tema de aprendizaje de suma y resta.

El empleo de tecnologia educativa para favorecer contenidos didacticos escolares
resulta ser muy prudente, porque favorece los diferentes estilos de aprendizaje presentes en
los grupos, aunque es importante tener disponibles opciones para resolver cualquier

imprevisto que se presente como la conectividad, falla eléctrica, entre otras.

Si no se tienen contempladas se corre el riesgo de perder tiempo valioso destinado al
aprendizaje, asi mismo provoca el desinterés del alumnado. El uso de tecnologia para abordar
los contenidos escolares debe estar fundamentado en el acceso, disposicion y funcionalidad
para los destinatarios. Se trata de evitar que se presente como una desventaja, por eso es de
suma importancia que las herramientas tecnolégicas cubran los objetivos y necesidades de

aprendizaje de los alumnos.

Los juegos educativos tradicionales, siguen siendo opcion oportuna para el aprendizaje
de contenidos educativos, ofertan un cumulo de posibilidades para la adquisicién de
conocimientos, en la intervencién su implementacion resulté novedosa porque se adaptaron
al interés de los alumnos, aunque es necesario preparar con antelacion su disposicion y

acomodo, de esta manera el tiempo para el aprendizaje activo se eficiencia de mejor manera.

El uso del tiempo debe ser puntual para desarrollar las actividades, con frecuencia se
perdi6é tiempo no previsto en la intervencion. Los materiales lidicos y de uso de tecnologia
deben prepararse con antelacion en los lugares destinados a su utilizacion, esto con la

intencion de respetar en lo posible el tiempo estipulado para cada sesion didactica.

Cuando existe escasa posibilidad de utilizar aparatos tecnolégicos para favorecer el
aprendizaje en las instituciones educativas, es importante recurrir a otros espacios como el
familiar que puede prever de acceso personal para desarrollar las actividades escolares, de

esta manera los padres de familia participan en el proceso de aprendizaje de los alumnos.

Es muy importante implementar las propuestas novedosas y exitosas en el mayor
numero posible de grupos escolares, la intervencién se realiz6 sélo en un grupo de la
institucion educativa, con frecuencia los alumnos que no fueron muestran en la intervencion
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solicitaban que se realizaran las actividades con ellos.
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Anexo 1. Encuesta a padres de familia

Anexos
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ENCUESTA APADRE O TUTOR

Solicitamos su valiosa colaboracion para responder las preguntas enlistadas a
continuacion, la informacion que usted vierta sera confidencial y de suma importancia
para llevar a cabo la investigacion “Estrategias de gamificacion con el uso de
herramientas tecnologicas para favorecer el aprendizaje de la suma ¥ resta™ Con su
apoyo contaremos con datos fidedignos que han de ayudar a seleccionar mejores rutas
de intervencion.

Fecha

Ocupacion

Nombre del hijo (a)

Responda las siguientes preguntas:

® Escriba los aparatos moviles con los que cuenta en su hogar.

® ;De qué manera se posibilita la comunicacion usando la tecnologia en
el hogar?

# Describa el uso que le da a la tecnologia con la que cuenta en el hogar.

® ;De qué manera el uso de la tecnologia le facilita su quehacer diario?
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;Como utilizan la tecnologia en el hogar para ayudar a las tareas
escolares de su hijo (a)?

;Cual es el aparato tecnologico que se le facilita a su hijo (a) para
realizar actividades enrelacion a la tecnologia? ;Qué plataformas
educativas conoce o ha utilizado?

En caso de solicitar actividades académicas de sus hijos que requieran
el uso de tecnologia, ;con cual dispositivo pueden realizarlas?

Escriba su opinion acerca del uso de la tecnologia para realizar
actividades académicas de sus hijos.

iGracias por su tiempo y participacion.
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Anexo 2. Encuesta al Docente
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CUESTIONARIO AL DOCENTE DE EDUCACION PRIMARTA
TERCER GRADO

Pedimos de su ayuda para responder las siguientes preguntas, la informacion
que usted proporcione seria confidencial v de valiosa importancia para la
investigacion titulada “Estrategias de gamificacion con el uso de herramientas
tecnologicas para favorecer el aprendizaje de la suma v resta™ Con la
informacion que usted ofrezca contaremos con datos pertinentes que han de
favorecer el desarrollo de la intervencion.

Fecha: / !

Nombre del docente:

Favor de responder las siguientes preguntas:

#® Escriba los aparatos méviles con los que cuenta en su aula.

® ;De qué manera la tecnologia favorece el abordaje de los
contenidos del campo saberes v pensamiento cientifico?

® ;Como utiliza la tecnologia en el aula para el abordaje de los
contenidos de suma y resta?
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® Describa las estrategias que han sido satisfactorias para
trabajar los contenidos de suma y resta.

e Escriba algunas estrategias liidicas que han favorecido
aprendizaje de los contenidos de suma y resta con la tecnologia.

® Mencione las formas de trabajo que han favorecido el trabajo
colaborativo para el aprendizaje de los contenidos de suma y
resta.

® ;Qué estrategias lidicas con el uso de la tecnologia han
mejorado el aprendizaje de los contenidos de suma y resta?

® Describa las problematicas a las que se ha enfrentado para
favorecer el aprendizaje de los contenidos de suma y resta.
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® ;De qué manera favorece el trabajo activo de los alumnos
cuando aborda contenidos de suma y resta?

® ;Como puede observar el avance en cuanto al aprendizaje de
los contenidos de suma y resta de los alumnos del grupo
escolar?

® Alguna sugerencia u observacion que merezca atencion.

iGracias por su tiempo y participacion!
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Anexo 3. Lista de cotejo para evaluar contenidos

PRUEBA DE EVALUACI(’)N SisAT
VALIDADA
CALCULO MENTAL

TERCER GRADO
DIAGNOSTICO

ESCUELA PRIMARIA PEDRO CORONEL
GRADO _3° GRUPOB TURNO MATUTINO

PROFESOR
ALUMNO Q 5
FECHA DE APLICACION p ' 4

PREGU 1 1V (1] Totazes |

O 0| | U o W=

oy
o
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Nivel Esperado (8-10)

Nivel En Desarrollo (5-7)

Nivel Requiere Apoyo (0-4)

:‘i’i,”

No. Preguntas Respuestas " 0
1 26+9
2 | ;Cuanto le falta a 35 para
llegar a 50?7
3 45-10
1 260-100
5 58+12
6 80-11
7 | ;Qué numero sigue en esta
serie? 53, 56, 59
8 | ;Que numero sigue en esta
serie? 98, 96, 94
9 4x8
10
9x7
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Anexo 4. Guia de observacion
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GUIA DE OBSERVACION
Escuela Primaria “Pedro Coronel”

Fecha de observacion

Docente

Grado y grupo

Tiempo de la observacion en horas y minutos

Instrucciones: Describa detalladamente la situacion de acuerdo a los
aspectos que se presentan en cada apartado.

1)Contenidos relevantes para el aprendizaje de suma y reta

*1.1-Los contenidos de la sesion son relevantes para el aprendizaje de
suma y reata.

* 1.2- El material didactico atendio las necesidades del proposito educativo.

*1.3 El material didactico atendio las necesidades del contenido sobre el
aprendizaje de suma y resta

* 1.4 Las actividades realizadas establecieron relacion con el aprendizaje.

* 1.5 La guia del docente favorece el aprendizaje de suma y resta.

2) Tecnologia para el aprendizaje de suma y resta:

*2.1La tecnologia empleada favorece el aprendizaje de contenidos de suma y resta.

105



*2.2 La tecnologia educativa fortalece los diversos estilos de aprendizaje del grupo.

*2.3 La seleccion de la tecnologia favorece el desempeiio de las actividades.

*2.4 Los recursos lidicos favorecen los propodsitos educativos.

2.5 Los recursos ladicos y tecnologicos favorecen la colaboracion y participacion.

2.6 El docente utiliza de forma eficiente la tecnologia empleada para el aprendizaje de las
matematicas.

3) Observaciones generales.
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Anexo 5. Evaluacion de la pertinencia de los contenidos

e

AT III-

1-. Evaluacion de la pertinencia de los contenidos para el aprendizaje de suma y resta

Para evaluar la pertinencia en la seleccion de los contenidos para el
aprendizaje de suma y resta, se estructurs una lista de cotejo, misma
que servira para evaluar los aspectos observables de este rubro

durante cada sesidén de trabajo.

R= Regular

Los contenidos de la sesion fueron relevantes para el aprendizaje de suma yresta,

RS AT RN

El material didactico atendid las necesidades del propdsito educativo,

El material didactico atendid las necesidades del contenido.

Las actividades realizadas establecieron relacion con el aprendizaje.

El docente explico con claridad el tema abordado.

Observaciones generales

Nota: Escribir las observaciones y/o comentarios de los aspectos macados como insuficientes.
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Anexo 6. Evaluacion de la Tecnologia Educativa Empleada

2-. Evaluacion de la tecnologia educativa empleada para el aprendizaje de suma y resta
Para evaluar la tecnologia educativa empleada para el aprendizaje de suma y
resta, se disefid la presente lista de cotejo, misma que servira para identificar

la pertinencia de ésta en el desarrollo de cada sesion de trabajo.

Seleccionar:

§= Satisfactorio
B=Regular

INDICADORES A EVALUAR -I-

La tecnologia educativa empleada favorecié el aprendizaje de suma y resta,

La tecnologia educativa fortalece los diversos estilos de aprendizaje.

La tecnologia educativa favorece el buen desempefio de las actividades.

Los recursos lidicos favorecen los propésitos educativos.

Los recursos tecnolagicos v lidicos favorecen la colaboracion y participacion.

El docente utiliza de forma eficiente la tecnologia empleada para el aprendizaje,

Observaciones generales

Nota: Describir las observaciones y comentarios de los aspectos macados como insuficientes.
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Anexo 7. Evaluacién del desempefio del Docente

23— Evaluacion del desempetio del docente
Para evaluar el desempefio del profesor, los materiales y la tecnologia usada

en cada sesion de la observacion, se disefio una lista de cotejo, misma que

servira para evaluar los aspectos observables en la clase.

Indicadores docents

Contenido

Muestra dominio del contenide abordado.

Prepara materia didactico.

Crea un ambiente optimo para el aprendizaje.

Atiende las dudas de los estudiantes.

Muestra confianza en los contenidos abordados.

Tiene dominio sobre el contenido abordado.

Materiales Ludicos

Los materiales usados son pertinentes para el aprendizaje del contenido.

La seleccion y disefio de los materiales favorece el aprendizaje escolar.

El material gestiona los objetivos de aprendizaje.

Domina el uso de los materiales empleados.

Tecnologia
Educativa

La tecnologia educativa favorecio el aprendizaje.

La tecnologia educativa atendid la diversidad del grupo.

La tecnologia educativa propicia la inclusion y diversidad.

La tecnologia educativa esta accesible para los integrantes del grupo.
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Anexo 8. Evaluacién del desempefio del alumno

4-. Evalnacion del desempefio del alumno

Para evaluar el desempefio del alumno en cada sesion, se disefic una lista de

cotejo rescatande indicadores come la participacion, desempefio en las

actividades v el disefio de materiales educativos.

Indicadores alumno. 51 No

Participacion

Participa activamente en la sesion escolar

Trabaja activamente de forma individual

Promueve la participacion en pequenos grupos

Participa en las actividades individuales en colectivo.

Expresa dudas, comentarios y aprendizajes durante la sesién.

Desempeiio en las
actividades
Expresa comentarios, dudas durante la sesion.

Participa activamente en las actividades encomendadas en equipos.

Hace uso eficaz de la tecnologia para su aprendizaje.

Participa de forma autogestiva para su aprendizaje y el colectivo,

Materiales

Disefia materiales solicitados.

Cumple con materiales disefiades en casa.

Los materiales son entregados en tiempo y forma.

Usa la tecnologia para selecclonar materiales educativos.
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