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Que los alumnos de cuarto grado, grupo “A” de la Escuela Primaria
“Adolfo Lopez Mateos”, ubicada en la Unidad Habitacional Suteym
municipio de Texcoco; utilicen: kahoot, play factile y cokitos; como
herramientas para desarrollar competencias y habilidades digitales
en el logro de los aprendizajes esperados.




*  Lapandemia brindo la oportunidad de
reflexionar no solo sobre el presente sino
ademas del futuro que se avecing, lo cual
implica, cambios en todas las areas del ser
humano.

+ Se plantean nuevos retos no solo como
estudiantes sino también como docentes,
prueba de ello, son las clases a distancia;
distanciamiento due permite aprender vy
ensenar de forma distinta.




Como Profesores siempre estamos buscando e implementando estrategias
para integrarlas en nuestra aula. Centrados a motivar a los estudiantes.

En respuesta a lo antes planteado, surge como una estrategia novedosa: la técnica de
Gamificacion. Estrategia due integra el uso el juego para transformar el aprendizaje y dque
sea motivador. Facilita la interiorizacion de conocimientos en una forma mds divertida,
generando una experiencia positiva en los estudiantes.




Esta estrategia consigue maotivar a los estudiantes desarrollando un mayor
compromiso en ellos, e incentiva el animo de superacion.

Para que funcione esta estrategia se utilizan tres tecnicas:

La mecanica: La manera de recompensar al estudiante

Las dinamicas: La motivacion para jugar y segulir adelante para alcanzar el
objetivo.

La estetica: El diseno del juego




Entre las estrategias que se abordaron se
encuentran:

PLAY FACTILE

COKITOS.COM

KAHOOT

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




Tema: Fraccciones

Aprendizaje Esperado:

Representacion de fracciones de
maghitudes continuas (longitudes,
superficies de figuras). |dentificacion
de la unidad, dada una fraccion de la
misma.
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KAHOOT

€ w

Kahoot‘ @ casa (@ Descubrir = Biblioteca

Has completado el norme
desafio Clase 14 de Enero Cuarto grado #

Abierto por: 3 dias

ores (39)  Preguntas [l

1 Jennifer 8870
2 Kikin 8602 iBien jugadol
3 Olaf 8530
4 José David 7536
5 Cesar 7509 ‘ Preguntas dificiles (I
23 Alexandro meraz 5115

Las coordenadas geograficas son:

Guarda este enlace y regresa a ver
el podio una vez que el desafio
haya finalizado.

O 2% corecto

https://kahoot.it/ch.. Copiar

Este recurso permite la movilizacion de saberes, el pensamiento
matematico, pone en juego el calculo mental, el razonamiento y la
comparacion, relacion; en el logro del aprendizaje esperado.
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PLAY FACTILE

I
Delete

Help

La intencion de aplicar esta
estrategia, consistio en reforzar
los  contenidos  abordados
durante la clase por TV y los
contenidos planeados por la
docernte, a través de una
competencia por equipos.
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PLAY FACTILE

o %, CLASE 19 DE ENERO CUARTO GRADO e §
EDUCACI-(-').N FisicA HIS'I-'(-)RIA MATEM-A.TICAS LENGUA ;ATERNA. GEO(.;I;AFiA COM(-)-I;INES Games.
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Tﬁgi@@ " " _ _ " > Delete
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E $500 $500 $500 $300 $300 $500
& 1. Cada equipo selecciona una fruta que los
| e representard.
A [oP 10 Scenes 2. Van eligiendo por tumos una pregunta y si su
respuesta es correcta sumadn los puntos de la
S pregunta. Si la respuesta es incorrecta, otro equipo

tiene la oportunidad de robar puntos.
3. El juego concluye, cuando se han terminado de
responder las preguntcs.
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CONCLUSION

» La dinamica del juego nunca debe opacar el proposito
de los procesos de aprendizaje en el salon de clase. En
otras palabras, el logro de aprendizajes esperados debe ser la
base vprincipal que impulse la mecanica del juego. Esta
responsabilidad es del maestro y es el encargado de tener el
control y medir la gamificacion en el area educativa.
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