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Que losalumnos de cuarto grado, grupo “A” de laEscuelaPrimaria
“Adolfo LópezMateos”,ubicada en la Unidad Habitacional Suteym
municipio de Texcoco; utilicen: kahoot, play factile y cokitos; como
herramientas para desarrollar competencias y habilidades digitales
enel logrode losaprendizajesesperados.

PROPÓSITO:



JUSTIFICACIÓN

• La pandemia brindó la oportunidad de 
reflexionar no sólo sobre  el presente sino  
además del futuro que se avecina, lo cual 
implica, cambios en todas las áreas del ser 
humano.

• Se plantean nuevos retos no sólo como
estudiantes sino también como docentes,
prueba de ello, son las clases a distancia;
distanciamiento que permite aprender y
enseñarde formadistinta.



Como Profesores siempre estamos buscando e implementando estrategias
paraintegrarlasennuestraaula.Centradosamotivaralosestudiantes.

En respuesta a lo antes planteado, surge como una estrategia novedosa: la técnica de
Gamificación. Estrategia que integra el uso el juego paratransformarel aprendizaje y que
sea motivador. Facilita la interiorización de conocimientos en una forma más divertida,
generandounaexperienciapositivaenlosestudiantes.



Esta estrategia consigue motivar a los estudiantes desarrollando un mayor
compromisoenellos,e incentivael ánimode superación.

Para que funcione esta estrategia se utilizan tres técnicas:

La mecánica: La manera de recompensar al estudiante

Las dinámicas: La motivación para jugar y seguir adelante para alcanzar el 
objetivo.

La estética: El diseño del juego.



Entre las estrategias que se abordaron  se 
encuentran:

KAHOOT

Es una herramienta que permite
crear juegos de preguntas y
respuestas de forma muy intuitiva.

COKITOS.COM
Juegos educativos para

niños y niñas, online e

interactivos para jugar en

línea y gratis, sin necesidad

de descargar, para niños

de primaria y secundaria,

también para adultos.

PLAY FACTILE

Es una plataforma que nos

permite crear juegos en línea

en cuestión de minutos, por

medio de un tablero donde

podemos insertar 6

categorías; también, la

herramienta nos da la opción

de jugar en equipos donde

los competidores acumularán

cierta cantidad de dinero si

responden la pregunta

correcta.



Tema: Fraccciones

Aprendizaje Esperado:  

Representación de fracciones de 
magnitudes continuas  (longitudes, 
superficies de figuras). Identificación 
de la  unidad, dada una fracción de la 
misma.
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KAHOOT

Este recurso permite la movilización de saberes, el pensamiento

matemático, pone en juego el cálculo mental, el razonamiento y la

comparación, relación; en el logro del aprendizaje esperado.



PÁGINA 9

La intención de aplicar esta
estrategia, consistió en reforzar
los contenidos abordados
durante la clase por TV y los
contenidos planeados por la
docente, a través de una
competenciaporequipos.
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1. Cada equipo selecciona una fruta que los
representará.
2. Van eligiendo por turnos una pregunta y si su
respuesta es correcta suman los puntos de la
pregunta. Si la respuesta es incorrecta, otro equipo
tienelaoportunidadde robarpuntos.
3. El juego concluye, cuando se han terminado de
responderlaspreguntas.



COKITOS



 La dinámica del juego nunca debe opacar el propósito
de los procesos de aprendizaje en el salón de clase. En

otras palabras, el logro de aprendizajes esperados debe ser la
base principal que impulse la mecánica del juego. Esta
responsabilidad es del maestro y es el encargado de tener el
controlymedir lagamificacióneneláreaeducativa.

CONCLUSIÓN
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