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INTRODUCCION
En el presente escrito se da a conocer la investigacion con el nombre “Actividades de
gamificacion para fortalecer el dominio del aprendizaje de las tablas de multiplicar en los
estudiantes de quinto grado grupo “E” la cual se desarrolld en la Escuela Primaria “Lic.

Benito Juarez” ubicada en el municipio de Santiago Tianguistenco.

En primer lugar, se aborda la contextualizacion del entorno, la cual abarca tres

aspectos fundamentales: el municipio, la escuela y el grupo estudiantil de quinto grado.

Santiago Tianguistenco de Galeana se sitla en el Estado de México, especificamente
en la region suroriental del valle de Toluca, en el corazén de México. En cuanto a la situacion
econdmica, se destaca que las principales fuentes econdmicas de esta localidad son el
comercio, la industria manufacturera y la actividad agropecuaria. Este contexto econémico
revela que los estudiantes se encuentran en un nivel socioeconémico medio, lo cual resulta
propicio para el desarrollo del trabajo educativo, gracias a esta condicion, se puede hacer uso
de recursos tecnoldgicos, tales como pizarrones interactivos, tabletas, teléfonos inteligentes,
computadoras portatiles y aulas multimedia, con el propoésito de llevar a cabo diversas
actividades enfocadas en la integracion pedagdgica de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC), que contribuyan a abordar las problematicas especificas del grupo.

Tomando en cuenta la informacion antes mencionada es importante recuperar y
especificar las ocupaciones que tienen los padres de familia de los alumnos de quinto grado
grupo “E”, ya que dara cuenta de las posibilidades que se tienen para poder desarrollar las
actividades puesto que para ello se requiere el uso de distintos recursos tecnoldgicos para
llevar a cabo el trabajo. Como primer punto se tiene que el 58% de los padres de familia se
dedican al comercio desempefiando actividades de venta de productos como: calzado,
vestimenta, articulos de belleza, venta por catalogo, asi como alimentos en negocio propio.
Por otra parte, el 14% de los padres de familia desempefian funciones relacionadas a la
docencia en donde son profesores de primaria y secundaria. El resto de los padres de familia

que representan el 28% trabajan en fabricas desempefiando labores en distintas areas.



Asi mismo se contempla el contexto de la escuela, en este punto se abordan aspectos
esenciales de la institucion donde se llevaron a cabo las practicas profesionales y se puso en

marcha el trabajo de investigacion accion.

La Escuela Primaria “Lic. Benito Juarez” ubicada en el municipio de Santiago
Tianguistenco, en el Estado de México, con la CCT: 15EPR0575J, en un turno discontinuo
que cuenta con una matricula de 39 docentes frente a grupo, 1 director, 1 subdirector, 1
secretario, 2 docentes de educacion fisica, 2 promotores de artes, asi mismo tiene el apoyo
de 2 promotores de Unidad de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular (USAER), 2
promotores de educacién socioemocional y 1 odont6logo. Cabe sefialar que, existen espacios
adecuados para realizar distintas actividades, como cancha de fatbol, patio techado, auditorio
y cuenta con algunas otras zonas recreativas.

Al ser una institucién con una matricula de 1,186 alumnos revela la gran demanda
que tiene la escuela, esto debido a que es considerada el mejor centro educativo de la zona,
ya que ofrece una buena educacidn, cuenta con servicios que favorecen la ensefianza de los
alumnos, asi mismo al estar ubica cerca de la cabera municipal de Santiago Tianguistenco
cuenta con un alto grado de apoyo por parte de las autoridades gubernamentales del
municipio mismo que se ve reflejado en los recursos que se aportan periodo tras periodo, esto
es de suma importancia para el trabajo debido a que se pueden aprovechar los recursos para

implementarlos en la ejecucion de las actividades.

Derivado de esto se especifica la situacion de los alumnos de quinto grado grupo “E”
el cual enfrenta dificultades en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, por consiguiente,
el tema abordado inicialmente cobra relevancia, ya que su implementacion resulta
fundamental para lograr un avance en el dominio de las tablas de multiplicar. Es por ello que
se aplican actividades disefiadas, para solventar la situacion y consolidar el aprendizaje
mismo que se vera reflejado en la presentacion de resultados mostrando el avance obtenido

durante el proceso de desarrollo de las actividades.

La mayoria de los alumnos muestra preferencia por materiales visuales, ya que



consideran que esta modalidad les permite adquirir conocimientos de manera efectiva a
través de la observacion, sin embargo, también se identifica un grupo de alumnos que valora
las actividades interactivas, donde pueden participar activamente y contar con material
didactico que refuerce y consolide sus conocimientos. Cabe resaltar que la mayoria de los
estudiantes dispone de dispositivos electronicos propios, lo cual constituye un aspecto
positivo, ya que les permite aprovechar herramientas digitales tanto en el entorno escolar
como en el hogar para llevar a cabo diversas actividades educativas.

Otro aspecto a mencionar son las diversas competencias que marca el plan 2018 de
la licenciatura, mismas que se han ido desarrollado a lo largo del trabajo por parte del docente
en formacion, reflejando el conocimiento progresivo que se ha obtenido, las cuales son las

siguientes:

Competencias genéricas:
> Aplica sus habilidades digitales en diversos contextos.
> Usa de manera critica y segura las tecnologias de informacidn y comunicacion.

> Participa en comunidades de trabajo y redes de colaboracién a través del uso de la
tecnologia.

Competencias profesionales:
> Emplea la tecnologia para generar comunidades de aprendizaje.

> Usa los recursos de la tecnologia para crear ambientes de aprendizaje.

Es relevante tomar en cuenta las competencias tanto genéricas como profesionales de la
licenciatura puesto que las antes mencionadas son aquellas las cuales se han ido fortaleciendo
durante este trabajo siendo fundamentales para la construccion de las actividades de
gamificacion mismas que se aplican en distintos escenarios para colaborar en el proceso de

un aprendizaje.

Es fundamental tomar en cuenta lo que nos plantean los planes y programas de estudio



de educacion primaria, ya que nos da a conocer la importancia que tienen las tablas de

multiplicar, es por ello que se menciona lo siguiente:

Los planes y programas de estudio de México establecen la importancia de ensefiar y
aprender las tablas de multiplicar en la educacion primaria, asi mismo son fundamentales

para el desarrollo de habilidades matematicas y el célculo réapido.

En México, la ensefianza de las tablas de multiplicar se incluye en los contenidos de
matematicas de los grados de tercero a sexto de educacién primaria. Los planes y programas
de estudio establecidos por la Secretaria de Educacion Publica (SEP) brindan una guia para
los contenidos y habilidades que se deben ensefiar en cada grado.

El objetivo principal es que los estudiantes memoricen y dominen las tablas de
multiplicar del 1 al 10. La memorizacion de las tablas es esencial para facilitar el calculo

mental y desarrollar la fluidez en las operaciones de multiplicacion.

En los grados de primero y segundo de la educacion primaria, se introduce el concepto
de multiplicacion y se ensefia a los estudiantes a comprender el significado de la misma a
través de actividades practicas y manipulativas. A medida que avanzan en los grados,
focalizando tercer grado que es donde se comienza a trabajar con las tablas de multiplicar, se
enfatiza la memorizacion y se fomenta su aplicacion en la resolucién de problemas
matematicos. Ademas de la memorizacion, también se espera que los estudiantes

comprendan las relaciones y propiedades de las operaciones de multiplicacion.

El documento en cuestion se estructura en tres fases distintas, cada una de las cuales
desempefia un papel fundamental en el proceso de investigacidn y accion emprendido. En la
primera fase, se aborda el plan de accidn, el cual engloba elementos clave como la intencion,
la planificacion, la ejecucion, la observacion y la evaluacion, cada uno de estos aspectos es
abordado permitiendo asi un andlisis de su implementacién y sus resultados, esta fase inicial

sienta las bases sélidas para el desarrollo de las actividades posteriores.

En la segunda fase, se presentan y se analizan en detalle las cuatro actividades



empleadas con el grupo de quinto grado grupo ”E”. Estas actividades incluyen el uso de un
memorama, un interactivo, un juego de la nave espacial y una ruleta, cada una disefiada
especificamente para abordar los desafios particulares que se identificaron en el grupo. Se
realiza un analisis de cada una de estas actividades, reflexionando sobre su efectividad y
buscando oportunidades para mejorar su implementacion en futuros ciclos. Se valora la
retroalimentacion obtenida a partir de la aplicacion de estas actividades, con el objetivo de

optimizar los resultados en futuras ocasiones.

Por ultimo, en la tercera fase del documento se presentan las conclusiones y
recomendaciones derivadas de todo el trabajo realizado. Aqui se plasma de manera concisa
y precisa el anélisis de los resultados obtenidos, resaltando los logros alcanzados y los
aspectos que requieren mayor atencion. Se incluyen referencias bibliograficas que respaldan
los fundamentos tedricos de la investigacién y se adjuntan anexos que brindan informacion
adicional y detallada sobre los aspectos abordados en el estudio. Esta fase final del

documento permite cerrar de manera sélida y completa el proceso de investigacion y accion.
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FASE 1 PLAN DE ACCION



1.1INTENCION
Para Kemmis y McTaggart (1998), los principales beneficios de la investigacion

accion son la mejora de la préactica, la comprension de la practica y la mejora de la situacion
en la que tiene lugar la préactica, es por ello que surge la necesidad de elaborar y utilizar este
documento, el cual desempefia un papel fundamental en el fortalecimiento de diversos
factores plasmados de autores anteriormente. Entre ellos, se destaca la mejora de la practica
docente, que a su vez conduce a la creacion de un ciclo reflexivo en el cual se analiza
detalladamente lo que se esta llevando a cabo en el aula. este proceso reflexivo implica
identificar tanto los aspectos que requieren mejoras como aquellos que podrian
implementarse en el futuro, con el objetivo de garantizar una respuesta mas efectiva y acorde
a las expectativas establecidas. Al mismo tiempo, este documento nos brinda la oportunidad
de utilizar la experiencia adquirida como punto de partida para superar las metas y
expectativas planteadas inicialmente, asi, a medida que nos sumergimos en la préctica
educativa y acumulamos conocimientos, podemos ajustar nuestras acciones y enfoques
pedagogicos, lo que nos permitird alcanzar niveles de excelencia ain mayores. Este proceso
de autorreflexion constante y mejora continua se traduce en una mejora tangible en la calidad
de la educacion proporcionada, en la creacion de un entorno de aprendizaje mas estimulante

y en el logro de resultados académicos mas sobresalientes.

La transformacion de la practica profesional es esencial para nosotros como docentes
frente a grupo si tenemos la intencidn de preparar a los estudiantes para un futuro en constante
cambio, mejorarla tiene relevancia si se considera que esto impactara no solo en el
desempefio profesional sino también el nivel de aceptacion que los alumnos tienen sobre las
matematicas especificamente en el dominio de las tablas de multiplicar por ello la intencion

del presente documento es impactar en diferentes ambitos como:

» Mejora el aprendizaje de los estudiantes de quinto grado: Los alumnos se benefician
cuando nosotros, los docentes, decidimos transformar y evolucionar en nuestra
practica profesional. Esto se debe a que podemos adaptar la ensefianza de manera
flexible y personalizada para satisfacer las diversas necesidades y estilos de

aprendizaje de los estudiantes, lo cual tiene un impacto significativo en su proceso de
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aprendizaje. ElI docente que estd dispuesto a cambiar, crecer y mejorar
constantemente su enfoque pedag6gico, tiene la capacidad de crear un ambiente de
aprendizaje ain mas enriquecedor y efectivo para los estudiantes. Al utilizar
estrategias pedagogicas innovadoras, incorporar recursos educativos diversos y
aprovechar las nuevas tecnologias, el docente puede fomentar la participacion activa,
el interés y la motivacién de los estudiantes, como lo es el caso de la implementacién

de actividades de gamificacion.

Mejora la capacidad del docente: Esto implica que, como profesores, tengamos la
oportunidad de adquirir y dominar nuevas técnicas pedagdgicas, estrategias
innovadoras y tecnologias educativas vanguardistas, las cuales nos permitiran ser
considerablemente mas efectivos en el aula'y en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Al estar dispuestos a embarcarnos en un constante proceso de evolucién y mejora
continua, los docentes podemos expandir nuestro repertorio de habilidades y
conocimientos, lo cual nos capacita para ser auténticos agentes de cambio y
transformacion en la vida educativa de nuestros estudiantes. Un docente que se
compromete activamente en su crecimiento profesional y en la mejora de su
capacidad para ensefiar, tiene la capacidad de ejercer un impacto en la inspiracion y
motivacion de los estudiantes, al estar al tanto de las Gltimas investigaciones y
practicas educativas, asi como de las tendencias tecnoldgicas emergentes, podemos
implementar en el aula enfoques pedagdgicos mas innovadores y creativos, disefiar
experiencias de aprendizaje mas significativas y personalizadas, y utilizar
herramientas y recursos digitales de vanguardia, es por ello que con la ayuda de estos
recursos se tiene la intencion de fortalecer el dominio de las tablas de multiplicar en

los alumnos de quinto grado grupo “E”.

Preparar a los estudiantes de quinto grado grupo “E” para el futuro: En la actualidad,
nos encontramos inmersos en un mundo en constante transformacion, donde los
cambios ocurren a un ritmo acelerado y la incertidumbre se hace presente. Ante este
panorama, es fundamental como docentes dotar a nuestros estudiantes con un

conjunto de habilidades esenciales que les permitan afrontar los desafios futuros con

13



resiliencia y competencia. Al ensefiar y cultivar habilidades fundamentales, como la
resolucion de problemas, la colaboracion y la creatividad, estamos brindando a los
estudiantes las herramientas necesarias para adaptarse y prosperar en un entorno
dindmico y desafiante. La resolucion de problemas les permite desarrollar la
capacidad de analizar situaciones complejas, identificar obstaculos y encontrar
soluciones efectivas, fomentando asi su autonomia y confianza en si mismos, la
colaboracién, por su parte, les ensefia a trabajar en equipo, a comunicarse
eficazmente, a respetar y valorar las opiniones de los demas, y a aprovechar la
diversidad de ideas y habilidades para lograr metas comunes. Al equipar a los
estudiantes con estas habilidades fundamentales, estamos empoderandolos para
enfrentar los retos y cambios inesperados que el futuro les depara, ademas, les
estamos brindando una base solida para desarrollar un pensamiento critico, la
adaptabilidad, la capacidad de aprendizaje continuo y la toma de decisiones
informadas. Lo cual se espera que con las actividades implementadas consoliden el
dominio de las tablas de multiplicar y esto les funcione como herramienta que puedan

utilizar en escenarios que lo requieran y reflejen lo competentes que pueden ser.

Promueve la innovacion: Los docentes que demuestran una actitud abierta y receptiva
a la experimentacion con nuevas estrategias pedagdgicas y tecnologias educativas
pueden descubrir maltiples vias para impartir ensefianzas de manera mas efectiva,
dindmica y creativa. Al introducir nuevas metodologias, herramientas digitales y
recursos educativos interactivos, se pueden crear experiencias de aprendizaje mas
estimulantes y participativas, por lo cual se implementa el uso de la gamificacién en
los estudiantes de quinto grado grupo “E”, lo que resulta en una mayor retencion de
conocimientos y un mayor compromiso por parte de los estudiantes. Al incorporar la
tecnologia de manera pedagdgica, los docentes pueden aprovechar el poder de las
herramientas digitales para personalizar el aprendizaje, ofrecer retroalimentacion
instantanea y facilitar la colaboracion entre los estudiantes, esto, a su vez, fomenta un
ambiente de aprendizaje mas interactivo y colaborativo, donde los estudiantes se

sienten motivados y comprometidos con su propio proceso de aprendizaje.
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Como docente responsable de mi propia préactica y accion reflexiva implica una serie
de responsabilidades que tienen como objetivo mejorar su ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes. Algunos de estos compromisos son:

» Asumir la responsabilidad de mi formacion continua: Como docente, es fundamental
ser plenamente consciente de que el aprendizaje es un proceso en constante evolucion
y, por lo tanto, debo estar dispuesto a comprometerme con una formacion y
actualizacién de manera continua y constante en mi area de ensefianza, reconociendo
la importancia de mantenerme actualizado y al dia con los Ultimos avances y
conocimientos en nuestro campo. La disposicion a seguir aprendiendo me permite
estar en sintonia con las tendencias y cambios en el &mbito educativo, asi como en
las necesidades y demandas de los estudiantes, de esta manera, puedo adaptar mi
préactica pedagdgica y estrategias de ensefianza para garantizar que estén alineadas
con las practicas y enfoques efectivos. Ademas, al buscar continuamente
oportunidades de formacién y actualizacion, estoy nutriendo mi propia pasion por el
conocimiento y el crecimiento personal, lo que se refleja en la actitud y motivacion

para ensefiar.

» Reflexionar sobre mi propia practica: Como docente, es de vital importancia
desarrollar la capacidad de realizar un analisis critico de nuestra propia practica
educativa, evaluando lo que funciona y lo que no funciona en el aula. Este proceso
reflexivo puede llevarse a cabo de manera individual, pero también puede ser
enriquecido al colaborar con otros docentes, compartiendo experiencias y
perspectivas, a partir de esta reflexion, emerge la necesidad de establecer objetivos
claros y acciones concretas para mejorar continuamente nuestra ensefianza. Al
examinar la practica, somos capaces de identificar areas de mejora y oportunidades
de crecimiento, asi como también reconocer nuestros puntos fuertes y habilidades
destacadas, la implementacion de acciones concretas, basadas en nuestra reflexion
critica, nos permite abordar los desafios identificados y tomar medidas efectivas para
superarlos, esto implica la busqueda de nuevas metodologias, el uso de recursos
educativos innovadores, la implementacion de estrategias diferenciadas y la

incorporacion de tecnologias educativas, entre otras posibilidades.
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» Buscar la retroalimentacion de los estudiantes: Como docente, es imprescindible estar
siempre dispuesto a escuchar activamente a nuestros alumnos y recibir
retroalimentacion sobre nuestra practica docente, reconocer la importancia de sus
voces y perspectivas nos brinda una oportunidad para mejorar y perfeccionar nuestra
labor educativa, haciendo que sea més efectiva y significativa. Al abrirnos a escuchar
a los alumnos, estamos fomentando un ambiente de confianza y respeto mutuo, donde
se sienten valorados y comprendidos, la retroalimentacion que recibimos
directamente de los estudiantes nos proporciona una vision Unica de como perciben
nuestra ensefianza, qué aspectos les resultan mas Utiles y significativos, y qué areas
podrian ser mejoradas, al considerar sus opiniones Yy sugerencias, estamos
construyendo una relacién de colaboracion en el proceso educativo. Esta
retroalimentacion estudiantil nos permite realizar ajustes y adaptaciones en nuestra
practica docente, de acuerdo con las necesidades, intereses y estilos de aprendizaje
de los alumnos, ademas, al involucrar a los estudiantes en la mejora de nuestra
ensefianza, les estamos ensefiando el valor de la participacion activa y el dialogo
constructivo, desarrollando en ellos habilidades criticas y la confianza para expresar

sus opiniones de manera respetuosa.

» Ser consciente de las necesidades de los estudiantes: Como docente, es fundamental
gue mi compromiso se enfoque en el éxito de mis estudiantes, teniendo plena
conciencia de sus necesidades individuales y reconociendo que cada uno de ellos
posee estilos de aprendizaje Unicos. Esto implica que debo tener la capacidad de
adaptar mi enfoque pedagodgico y estrategias de ensefianza para satisfacer estas
necesidades y abordar sus estilos de aprendizaje de manera efectiva, al reconocer la
diversidad en el aula, tanto en términos de habilidades como de preferencias de
aprendizaje, me convierto en un facilitador del proceso educativo que busca crear un
entorno inclusivo y equitativo para todos los estudiantes. Esto implica la
implementacién de enfoques diferenciados, donde puedo proporcionar variedad de
recursos y actividades que abarquen diferentes estilos de aprendizaje, como el visual,

auditivo o kinestésico. Ademas, estar consciente de las necesidades individuales
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implica establecer una comunicacién abierta y fluida con mis estudiantes,
fomentando un ambiente en el que se sientan comodos compartiendo sus inquietudes
y requerimientos especificos. De esta manera, puedo adaptar mi enfoque de
ensefianza para atender sus necesidades particulares y promover un aprendizaje

significativo y efectivo.

» Ser un modelo a seguir: Esto implica asumir un rol de liderazgo que se caracterice
por la responsabilidad, la ética y la profesionalidad en todas mis acciones dentro y
fuera del aula. Ser un modelo a seguir significa ser consciente de la influencia que
ejerzo sobre mis estudiantes y la responsabilidad que tengo al transmitir valores,
actitudes y comportamientos positivos, en el aula, esto se refleja en mi capacidad para
establecer normas claras y consistentes, demostrando respeto mutuo, empatia y
justicia en todas las interacciones con mis estudiantes, asimismo, implica cultivar un
ambiente de aprendizaje inclusivo, seguro y libre de discriminacion, donde se
fomente el respeto por la diversidad y la valoracion de las ideas y opiniones de cada
individuo. También debo estar dispuesto a participar activamente en la comunidad
educativa, colaborando con otros profesionales y participando en actividades y

eventos que enriquezcan el entorno educativo en general.

Dia con dia en nuestra labor docente nos enfrentamos con una gran variedad de

obstaculos y conflictos, de acuerdo a mi experiencia y a la realidad algunos de ellos son:

» Falta de recursos: Uno de los principales desafios a los que nos enfrentamos como
docentes es la superacion de diversos obstaculos que afectan directamente nuestra
labor educativa, estos obstaculos incluyen una serie de dificultades, como la escasez
de materiales de ensefianza adecuados, la limitada disponibilidad de tecnologia
educativa y la falta de financiamiento para llevar a cabo actividades y proyectos
escolares enriquecedores. La falta de materiales de ensefianza adecuados puede
limitar nuestra capacidad para proporcionar a nuestros estudiantes recursos y
herramientas que promuevan un aprendizaje significativo. La ausencia de tecnologia

educativa puede obstaculizar nuestra capacidad para aprovechar plenamente las

17



oportunidades que brinda la era digital, restringiendo el acceso a herramientas
interactivas, plataformas en linea y recursos multimedia que enriquecen el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Ademas, la falta de financiamiento para actividades y
proyectos escolares puede limitar nuestras posibilidades de llevar a cabo experiencias
educativas practicas, salidas de campo, eventos culturales y otras iniciativas que

enriquecen el curriculo y promueven la participacion activa de los estudiantes.

Falta de apoyo: Uno de los desafios recurrentes que los docentes enfrentamos en
nuestra labor educativa se relaciona con la falta de retroalimentacion y orientacion
proveniente de la direccion escolar. Esta falta de retroalimentacion puede dificultar
nuestro crecimiento y desarrollo profesional, ya que no contamos con una guia clara
y constructiva que nos ayude a mejorar nuestra practica docente, ademas, la ausencia
de orientacion por parte de la direccion puede generar incertidumbre y falta de
claridad en cuanto a las expectativas y metas institucionales, lo cual puede impactar
negativamente en nuestra eficacia como educadores, asimismo, la falta de
colaboracion y respaldo por parte de los padres de familia constituye otro desafio
significativo en nuestra labor educativa, la colaboracion efectiva entre los docentes y
los padres es fundamental para brindar un entorno educativo solido y apoyar el
progreso académico y socioemocional de los estudiantes. Sin embargo, cuando no se
cuenta con la participacion activa y el respaldo de los padres, puede ser mas dificil
alcanzar los objetivos educativos y atender de manera integral las necesidades de los
estudiantes. La falta de colaboracion puede dificultar la comunicacién entre las partes
involucradas, limitando la posibilidad de establecer estrategias conjuntas para el

desarrollo y éxito de los estudiantes.

Carga de trabajo: Como docentes, nos encontramos con el desafio de enfrentar una
carga de trabajo considerable en nuestra labor educativa, esta carga abarca diversas
responsabilidades, como la planificacion y preparacion de lecciones, la correccion de
trabajos y examenes, y la atencién a los estudiantes fuera del horario escolar. Estas
tareas demandantes pueden generar una sobrecarga de trabajo que afecta tanto nuestra

salud fisica como nuestra salud mental, generando niveles de estrés y agotamiento
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significativos. La preparacion de lecciones es un proceso laborioso que implica la
seleccion de contenidos, la creacion de materiales didacticos, la adaptacion de
recursos y la organizacion de actividades educativas, ademas, la correccion de
trabajos y exdmenes requiere tiempo y atencion cuidadosa para evaluar el desempefio
de los estudiantes y proporcionarles retroalimentacion constructiva. Para hacer frente
a esta carga de trabajo pesada, es importante establecer una buena gestion del tiempo
y establecer limites claros en nuestras responsabilidades, podemos priorizar las tareas

mas importantes y utilizar estrategias eficientes de planificacion y organizacion.

La intencion primordial con el grupo es proporcionarles una ensefianza de calidad,
creando un entorno de aprendizaje en el cual los estudiantes puedan desplegar plenamente
sus habilidades y actitudes. Como docente, asumo el rol de guia y apoyo, facilitando la
construccidn de su propio conocimiento, reconozco plenamente la gran responsabilidad que
conlleva liderar y dirigir un grupo de estudiantes, y me comprometo de manera absoluta con

esta noble labor.

Ademas, es fundamental contar con un panorama claro y preciso de cada uno de mis
estudiantes, teniendo en cuenta sus necesidades individuales para abordarlas de manera
eficaz. Me esforzaré por erradicar cualquier obstaculo o dificultad en su proceso de
aprendizaje que pueda surgir en el aula. En este sentido, mi enfoque se centra en abordar de
manera especifica la problematica relacionada con el aprendizaje de las tablas de multiplicar

que se presenta en los alumnos de quinto grado grupo “E”.

Con el proposito de contribuir y mejorar el dominio de este aspecto en los alumnos,
implementaré actividades de gamificacion, estas técnicas ludicas y motivadoras seran
empleadas con el fin de promover un aprendizaje. Por lo tanto, he establecido los siguientes

objetivos como guia de mi labor docente en el desarrollo de mis practicas profesionales:

1.1.1 Objetivo general.
Fortalecer el dominio de las tablas de multiplicar en los alumnos de quinto grado,

grupo “E”, mediante actividades de gamificacion, para lograr que los alumnos tengan un

mejor desempefio en la solucion de operaciones basicas que involucren ejercicios
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multiplicativos.

1.1.2 Objetivos especificos.
> Disefar actividades que contribuyan a mejorar el aprendizaje de las tablas de

multiplicar.

> Disefar actividades que permitan a los alumnos de 5° “E” mejorar el dominio de las

tablas de multiplicar.
> Implementar actividades de gamificacion para dominar las tablas de multiplicar.

Evaluar el avance que los alumnos obtienen al trabajar con las diferentes actividades.

1.2 PLANIFICACION
Para emprender un andlisis de las acciones a llevar a cabo, resulta imperativo abordar

el contexto en el cual se desenvolvera este proyecto, a fin de considerar los elementos que
podrian ejercer una influencia significativa en su impacto y, consecuentemente, contribuir de
manera positiva a la problematica existente. En esta linea, se contemplan atentamente los

siguientes aspectos:

Se considera la situacion educativa en el Municipio de Tianguistenco, cuyo propdsito
es estimular, organizar y supervisar los planes y programas educativos asignados a esta
localidad. Ademas, se busca promover los principios, las practicas y las costumbres
arraigadas en la comunidad. Este enfoque tiene como objetivo fortalecer la calidad de la
educacion brindada en la Escuela Primaria Lic. Benito Juarez, ya que cuenta con un amplio
respaldo por parte de las autoridades educativas. Este respaldo se traduce en resultados
favorables para la institucién educativa, ya que se utilizan de manera efectiva los recursos

disponibles para mejorar las experiencias de ensefianza-aprendizaje dentro de las aulas.

Siendo especificos en la situacién del grupo se tiene como problema lo siguiente: Al
evaluar el desempefio de los estudiantes de quinto grado, especificamente del grupo "E", se
ha identificado que existe una dificultad evidente en el dominio del aprendizaje de las tablas
de multiplicar, esta situacion puede tener un impacto significativo en el trayecto académico

de los estudiantes, ya que las tablas de multiplicar son una base fundamental para el
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desarrollo de habilidades matematicas mas complejas.

Por otra parte, se retoma lo escrito en el diario del docente que puntualiza algunos
puntos vistos en clase donde se observa la deficiencia de los alumnos en cuanto a las tablas
de multiplicar:

“en este dia de se comenzo la clase con la aplicacion de calculo mental donde la
estrategia implementada fue que se dictaba una multiplicacion por ejemplo 8x5 y los alumnos
debian anotar el resultado, al momento de que dictaba las operaciones me percataba de que
habia quienes no conocian la respuesta esto porque solian preguntar a sus compaferos que
tenian a un lado e incluso contaban con un llavero de las tablas de multiplicar y recurrian a
el para poder contestar, cuando lleg6 el momento de calificar se hizo con un intercambio de
libretas donde en el pizarrdn se anotaron las respuestas correctas de las operaciones para que
los alumnos pudieran calificar identificando que no obtenian buenos resultados” (Diario

Escolar, septiembre 2022)

La falta de dominio en las tablas de multiplicar puede manifestarse en dificultades
para realizar célculos répidos y precisos, asi como para aplicar los conceptos de
multiplicacidn en situaciones reales o en problemas matematicos, esta carencia puede afectar
la confianza y la autonomia de los estudiantes a la hora de abordar tareas matematicas, y
también puede limitar su capacidad para comprender y utilizar otros conceptos relacionados

con la multiplicacion, como la division, los nimeros fraccionarios o el algebra.

Respecto a lo antes mencionado se retoma el analisis del examen de Sistema de
Alerta Temprana (SisAt), el examen de las tablas de multiplicar y el test de estilos de
aprendizaje que se han realizado en cuanto al tema se puede deducir que las dificultades para
comprender la multiplicacion son la consecuencia de un aprendizaje que sigue una linea
memoristica, sin dejar analizar las relaciones que hay entre los nimeros, de manera que no
se usa la creatividad para experimentar, ni se usa la representacion de situaciones reales, y
tampoco se manipulan objetos para buscar la comprensién de la tarea fundamentada en
contenidos, técnicas y procedimientos verticales como el inductivo-deductivo, sintético,
comparativo entre otros; deja de lado al trabajo en equipo, a la calidad, al desarrollo de

pensamiento y resolucién de problemas (Ruiz, 2015). Es asi como existe un amplio
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panorama del por qué es que los alumnos no logran consolidar dicho dominio de aprendizaje
respecto a las tablas de multiplicar, especificamente hablando del grupo se identifico esta
problemética con la aplicacion de un diagnostico que permitié ver el nivel en el que se

encuentran los alumnos. Se presenta a continuacion:

1.2.1 Diagnostico.
De acuerdo a los resultados de los instrumentos (examenes) aplicados a los alumnos

de quinto grado grupo “E”, durante las primeras semanas de clase, arrojaron los siguientes
resultados, en cuanto a matematicas, de los 34 alumnos que integran el quinto grado grupo
“E”, el 44% de los alumnos se encuentran en un nivel de requiere apoyo, el 53% de los
alumnos se encuentran en desarrollo y tan solo 3% de los alumnos se encuentra en nivel
esperado. Esto llevd a un analisis del examen de SisAT respecto a calculo mental que se
muestra en la ilustracion nimero 1, en el momento en que se califico se identificaron las
deficiencias que presentan los alumnos deduciendo que la principal problematica surge de la
falta de dominio de las tablas de multiplicar, esto se vio reflejado en la solucion de
operaciones basicas es asi como se enfoca en esta situacion, para lograr un mejor desempefio

al momento de que los alumnos resuelvan operaciones que involucren la multiplicacion.

Preguntas: R=
El doble de 0.25 50
4.80+0.20 5
2 1
- - /5
5 ¥ 5 /
2 1
- " BB 1A
= ¢Qué numero sigue en esta serie? 4, 8, 16, 61
% 32,
2
E 589 para 1000 411
e 120+ 4 30
Yo+ M 3/4
Un entero menos 3/4 1/4
1-0.2 0.8

llustracién 1 Examen de SisAT
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Se focalizan las pruebas de Sistema de alerta temprana (SisAT) como el principal
instrumento para determinar la problematica que presenta quinto grado grupo “E”, ya que, a
través de la prueba de SisAT, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) define a la prueba
como un conjunto de indicadores que permite a los colectivos docentes contar con
informacidn acerca de los alumnos que estan en riesgo de no alcanzar los aprendizajes

respecto a lo que se esta evaluando.

Con relacién a lo anterior el diagndéstico se reforzd con la siguiente prueba, que se
muestra en la ilustracion nimero 2, misma que permitio tener mas preciso las debilidades
que presentan los estudiantes por el conocimiento del aprendizaje de las tablas de multiplicar.
Asi mismo el 13% de los alumnos de quinto grado grupo “E” tienen un buen conocimiento
por las tablas de multiplicar, pero el resto del grupo que representa el 87%, en su mayoria
carecen de este conocimiento incluso dejando reactivos en blanco por no conocer la

respuesta.

EXAMEN DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR

(womgRe " fcWA ]
Txd=_] dx2=[_] 7x5=_] 1x5=_]
2x6=_] 5x7=["] 8x3=_] 2xh=_]
Ix8=_] bx8=_] IxW0=_] Ix6=_]
bx6=[] 7x0=[] 6x8=[] 9x6=]
5x8=_] 8x5=_] Tx1=] 10x9=_]
bxb=[_] 9x7=_] Bx4=[_] 6x0=_] E
Tx[_]=49 1x(J=10 5x[_]=15 Bx[_]=5 |&
ix[_]=20 8x[ =32 Ix[(J=12 x[]=3 (&
6x[_]=42 hx[_]=3% Ix[_]=63 ax[__]=40 g

=
2x[]=18 9x[ =63 6x[_]="54 Lx[J=16
Ix[(J=2 x[J=21 1x[_J=8 S5x[_J=45
5x[_]=50 x[_ =4 8x[_]=72 3Ix[]=12

2x[]=18 9x[ =463 6x[ =54 4x[ =16
Ix[J=2n x[J=21 1x[[_]=8 Sx[_]=45
5x[_]=50 ax[_]=4 8x[_J=72 Ix[_]=12

llustracion 2 Examen tablas de multiplicar

De acuerdo a los resultados de esta prueba tenemos la siguiente gréafica, que se

muestra en la ilustracion nimero 3, en donde se observa el rango de aciertos que lograron
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los alumnos tomando en cuenta un total de 48 reactivos.

Resultados del examen

— —
(] IS,

—
—

MUMERC DE ALUMMOS
=

09 10-19 20-29 30-39 40-48

RESPUESTAS CORRECTAS

llustracion 3 Grafica de resultados del examen de las tablas de multiplicar

En la anterior gréfica se observa el concentrado de resultados que se obtuvieron
respecto al instrumento aplicado, en ella se muestran barras con distintos colores que indican
el logro que obtuvieron los alumnos, en el color rojo tenemos que 6 alumnos obtuvieron de
0 a 9 respuestas correctas, es decir el 18% del total del grupo, de color naranja se aprecia que
12 alumnos tuvieron de 10 a 19 reactivos correctos el cual representa el 35%, de color
amarillo marca que 7 alumnos contestaron de 20 a 29 reactivos correctamente mismo que
corresponde al 20%, de color azul se tiene que 5 alumnos obtuvieron de 30 a 39 respuestas
correctas esto representa el 14% y por ultimo el color verde puntualiza que tan solo 4
alumnos obtuvieron buenos resultados marcando un rango de 40 a 48 aciertos esto muestra
al 13%, lo cual refleja que méas de la mitad del grupo presenta deficiencias en cuanto al

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Por otro lado, es fundamental tomar en cuenta un test de estilos de aprendizaje, esto
para que se identifiquen las rutas de aprendizaje de los alumnos, es asi como se obtuvo la

siguiente informacion:
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De acuerdo al test VAK aplicado a los alumnos, arrojé que el 40% tiene aprendizaje
visual, es decir, este se refiere a la preferencia de una persona por utilizar iméagenes, gréficos,
diagramas y otros elementos visuales para procesar y retener informacion. Las personas que
tienen un estilo de aprendizaje visual aprenden mejor cuando pueden ver la informacién de

forma visual en lugar de simplemente escucharla o leerla.

Las caracteristicas comunes de los estudiantes visuales incluyen:

» Fuerte capacidad de memoria visual: Los estudiantes visuales tienden a tener una
buena memoria para las imagenes y los detalles visuales. Segun el modelo de los
estilos de aprendizaje de Fleming y Mills, los estudiantes visuales tienen una
capacidad innata para recordar informacion visual de manera efectiva (Fleming, N.,
& Mills, C., 1992).

» Preferencia por informacion visual y grafica: Los estudiantes visuales muestran una
preferencia por recibir informacion en forma visual y grafica. Pardo (2004) menciona
que estos estudiantes se sienten mas atraidos y se benefician méas de las

representaciones visuales, como imagenes, diagramas y graficos.

» Habilidades de pensamiento espacial: Los estudiantes visuales suelen tener
habilidades superiores en el pensamiento espacial. Segin el modelo de estilos de
aprendizaje de Kolb, los estudiantes visuales tienen una fuerte capacidad para
visualizar y manipular imagenes mentales (Kolb, D. A., 1984).

El aprendizaje kinestésico se muestra en un 33%, podemos rescatar que este es un
método de ensefianza que se centra en el aprendizaje a través de sensaciones y movimientos.
Es la memoria muscular, entonces, es la protagonista en el desarrollo del aprendizaje

kinestesico. Ella permite que se aprenda y se actué a traves de recuerdos y estimulos.

Y por ultimo tenemos que el 27% tiene un estilo de aprendizaje auditivo, es asi que

los alumnos auditivos aprenden mejor cuando reciben las explicaciones oralmente y cuando
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pueden hablar y explicar esa informacidn a otra persona. A continuacion, en la ilustracion 4

se muestra una gréafica de los resultados del test.

ESTILOS DE APRENDIZAJE

14

TNUMERO DE ALUMNOS
= [
B~ [e)] [e] o N

N

1
INDICADORES

EVISUAL EAUDITIVO ®KINESTESICO

lHustracion 4 Gréfica de estilos de aprendizaje

Al mismo tiempo surgen preguntas orientadoras que permiten dar paso al proceso de

investigacion accidn, estas preguntas son:

> ¢Qué actividades permiten fortalecer el nivel de aprendizaje de las tablas de
multiplicar en alumnos de quinto grado?

> ¢De qué manera puede intervenir la gamificacion en el dominio del aprendizaje de
las tablas de multiplicar?

> (Qué consecuencias podria traer en niveles educativos posteriores si no existe un
mejor dominio del aprendizaje de las tablas de multiplicar?

> (Cudl seria la manera adecuada de medir el aprendizaje que van obteniendo los
alumnos?

> ¢Cbémo implementar las actividades para alumnos que tienen una ruta de aprendizaje

de manera auditiva?
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» Tomando en cuenta el enfoque de las matematicas (Como puedo involucrar las

actividades propuestas para un resultado acorde a lo que especifica?

1.2.2 Categorias.

1.2.2.1 Actividades ludicas.

» Johan Huizinga (1938) en su libro "Homo Ludens”, define las actividades ludicas
como aquellas actividades que ocurren dentro de un espacio y tiempo especifico, con
reglas establecidas y separadas de la vida cotidiana. Estas actividades tienen un
caracter voluntario y ofrecen una experiencia placentera.

La definicion de Huizinga de las actividades ludicas, es fundamental en el disefio de
experiencias de gamificacion, esto tiene mucha relacion con lo que se esta trabajando, ya
que, se crean entornos y situaciones que imitan las caracteristicas de los juegos, con reglas
claras y un marco temporal y espacial definido, estos elementos estructurados y delimitados
ayudan a establecer un marco de referencia en el que los participantes pueden participar de

manera activa y comprometida.

Ademas, Huizinga destaca que las actividades ludicas tienen un carécter voluntario y ofrecen
una experiencia placentera. En la gamificacidn, uno de los objetivos principales es generar
motivacidn intrinseca y hacer que las actividades resulten atractivas y gratificantes para los
participantes. Al proporcionar una experiencia placentera, se fomenta la participacion activa

y se crea un ambiente propicio para el aprendizaje, la colaboracion y el logro de metas.

» Brian Sutton-Smith (1997), en su obra "El juego y la educacion”, define las
actividades ludicas como una actividad cultural primaria, distinta de otros aspectos
de la vida, que implica una estructura de juego, reglas, fantasia y desafio. Estas
actividades pueden ser competitivas 0 cooperativas y se caracterizan por ser
placenteras, es decir, realizadas por si mismas y no con un propdsito externo.

La definicion de Sutton-Smith de las actividades ludicas como una actividad cultural
primaria, distinta de otros aspectos de la vida, encaja en el enfoque de la gamificacion al
reconocer la importancia del juego como una actividad separada y con caracteristicas

especificas.
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Asimismo, Sutton-Smith sefiala que las actividades ludicas pueden ser competitivas o
cooperativas, la gamificacion puede utilizar tanto la competencia como la colaboracién como
estrategias motivacionales. Al incluir elementos competitivos, como tablas de clasificacion
0 recompensas basadas en el rendimiento, se puede estimular el espiritu competitivo y el
logro personal, por otro lado, la colaboracion se puede promover a través de actividades

cooperativas en las que los participantes trabajan juntos para alcanzar objetivos comunes.

Sutton-Smith menciona que las actividades ludicas implican una estructura de juego, reglas,
fantasia y desafio, estos elementos son fundamentales en el disefio de experiencias de
gamificacion, al incorporar reglas claras, desafios estimulantes y elementos de fantasia, la
gamificacion crea un entorno que imita las caracteristicas de los juegos y promueve la
participacion activa de los individuos, por lo que la definicion encaja con los elementos que

se estan trabajando.

» Miguel de Aguilera Moyano (2009), en su libro "Juegos y actividades ludicas en la
educacion fisica", define las actividades ludicas como aquellas actividades que
promueven el juego y la diversion. Estas actividades tienen una dimension recreativa,
en la que los participantes pueden expresar su creatividad, explorar diferentes roles y
desarrollar habilidades sociales.

Aguilera Moyano destaca que las actividades ludicas tienen una dimension recreativa en la
que los participantes pueden expresar su creatividad, explorar diferentes roles y desarrollar
habilidades sociales, estos aspectos son fundamentales en la gamificacion, al proporcionar
actividades ladicas, se fomenta la expresion de la creatividad de los participantes, les brinda
la oportunidad de asumir diferentes roles y roles y les permite desarrollar habilidades

sociales, como la colaboracion, la comunicacion y el trabajo en equipo.

Ademas, Aguilera Moyano menciona que las actividades lGdicas son recreativas, lo que
implica que son actividades placenteras que se realizan por si mismas y no con un propasito
externo. En la gamificacion, se busca generar una experiencia gratificante y placentera para

los participantes, lo que promueve la motivacion intrinseca y el compromiso, al hacer que las
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actividades sean autotélicas, es decir, satisfactorias en si mismas, la gamificacion estimula el
disfrute y la motivacién intrinseca, en lugar de depender Unicamente de recompensas

externas.

1.2.2.2 Gamificacion didactica.
Ferran Teixes (2015) en su libro “Gamificacion, Fundamento y Aplicaciones” nos da

distintas definiciones sobre la gamificacion, a continuacion, se presentan:

> Uso de elementos y de disefios: la gamificacion se basa en aquellas caracteristicas
propias de los juegos que hacen que estos sean tan atractivos e incluso a veces,

adictivos.

> La gamificacion es el proceso de manipulacion de la diversion para servir objetivos
del mundo real. Proceso de manipulacion de la diversion: los juegos desarrollan
mecanismos para que el jugador se divierta. Esta diversion es la que sera aprovechada
para conseguir los objetivos de la gamificacion. Objetivos del mundo real: serian
aquellos objetivos que se quieren obtener fuera de los que son estrictamente del juego
y para la consecucion de los cuales se ha disefiado el correspondiente sistema

gamificado.

> La gamificacion es la utilizacion de mecénicas basadas en juegos, estética y
pensamiento ladico para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el
aprendizaje y resolver problemas. Se puntualiza cada uno de los elementos:
> Mecénicas basadas en juegos: Vuelve a referirse a los elementos definitorios de
los juegos en cuanto a elementos de funcionamiento.

> Estética: Veremos que es un elemento importante en los juegos y en los sistemas
gamificados, puesto que, entre otras razones, serda uno de los primeros ganchos
para atraer al jugador o usuario.

> Pensamiento ludico: Seria aquel estado de animo o predisposicion para afrontar
los retos de un juego y divertirse con ello.

> Motivar acciones: La gamificacion, mediante el fomento de la motivacion, lo que
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pretende al final siempre es condicionar o modificar actitudes, acciones y
conductas.
> Promover el aprendizaje: Este autor ha centrado sus estudios en los efectos de la

gamificacion en la educacion y por ello lo hace explicito en su definicion.

> Resolver problemas: Esta seria otra concrecion en los objetivos de la
gamificacion. Con la intervencion en las acciones de los jugadores o usuarios, se

pretende resolver situaciones.
La gamificacion puede ser utilizada como una estrategia para hacer mas atractivo y motivador
el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Al aprovechar las caracteristicas propias de los
juegos, como la diversién y la adiccion, se busca manipular la experiencia de aprendizaje
para alcanzar objetivos del mundo real, en este caso, el dominio y la comprension de las

tablas de multiplicar.

Al aplicar la gamificacion a las tablas de multiplicar, se pueden introducir elementos y
disefios que hagan que la practica y memorizacion de las tablas sea mas entretenida y

atractiva para los estudiantes.

El objetivo de la gamificacion en este contexto seria lograr que los estudiantes se diviertan
mientras aprenden y se motivan para dominar las tablas de multiplicar, al utilizar la diversion
como un medio para alcanzar los objetivos de aprendizaje, se busca que los estudiantes se
involucren de manera mas activa y participen de manera mas entusiasta en el proceso de

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

En el caso del libro "For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your
Business™ escrito por Kevin Werbach y Dan Hunter en 2012, tenemos que, explora el
potencial de la gamificacion como herramienta para transformar la forma en que las empresas

abordan la motivacion, el compromiso y la productividad de sus empleados y clientes.

> Los autores presentan el concepto de "game thinking" o "pensamiento de juego™, que
se refiere a la aplicacion de las mecanicas y dinamicas propias de los juegos en

contextos no ladicos, como, por ejemplo, en el &mbito empresarial. Segun los autores,
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el "game thinking" puede ser utilizado para mejorar la experiencia del usuario,
fomentar la colaboracion, aumentar la motivacion y el compromiso, entre otros
beneficios.

> A través de ejemplos y casos reales, Werbach y Hunter (2012) muestran como
empresas de diferentes sectores, como la salud, la educacion y el marketing, han
aplicado la gamificacion con éxito en sus estrategias empresariales. Ademas, también
presenta un marco tedrico y practico para disefiar soluciones de gamificacion

efectivas.

En relacion con lo antes mencionado tenemos a Karl M. Kapp quien nos habla sobre la
gamificacion en donde destaca la importancia del uso estratégico de elementos de juego en
contextos no relacionados con los juegos. Para Kapp (2012), la gamificacion implica la
aplicacion intencional y planificada de técnicas de disefio de juegos en situaciones cotidianas
con el objetivo de mejorar el rendimiento, la motivacion y el compromiso de los

participantes.

> Kapp (2012) sostiene que la gamificacién no consiste simplemente en agregar
elementos de juego a una actividad, sino en integrarlos de manera efectiva en el
disefio de la experiencia para que ésta resulte atractiva, desafiante y significativa para

los usuarios.

> Ensu libro "The Gamification of Learning and Instruction”, Kapp (2012) propone un

enfoque de disefio basado en tres elementos fundamentales: la experiencia del

usuario, los objetivos del negocio y el contenido educativo. Segin Kapp, el disefio de

una solucion de gamificacion efectiva debe partir de una comprension profunda de

las necesidades y motivaciones de los usuarios, y debe estar alineado con los objetivos
estratégicos de la organizacion.

Al aplicar la gamificacion al aprendizaje de las tablas de multiplicar, es importante no

limitarse a agregar elementos de juego de forma superficial, sino integrarlos de manera

efectiva en el disefio de la experiencia educativa. Segun Kapp, esto implica crear una

experiencia atractiva, desafiante y significativa para los usuarios.
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Para disefiar una solucion de gamificacion efectiva para las tablas de multiplicar, se deben
considerar tres elementos fundamentales: la experiencia del usuario, los objetivos del
aprendizaje y el contenido educativo. Es fundamental comprender las necesidades vy
motivaciones de los estudiantes al abordar las tablas de multiplicar y disefiar actividades que
los involucren de manera activa y significativa, por ello la diferencia de un juego que ya
existe en internet con uno disefiado especificamente para el grupo puesto que la creacién de

estos tiene objetivos distintos.

Ademas, el disefio de la gamificacién para las tablas de multiplicar debe estar alineado con
los objetivos estratégicos del aprendizaje y la ensefianza, esto implica que la gamificacion no
solo busca hacer méas entretenido el proceso de aprender las tablas de multiplicar, sino que
también tiene como objetivo facilitar el logro de los objetivos educativos y promover el
aprendizaje efectivo, por lo que las actividades disefiadas para quinto grado grupo “E” son
las esenciales y las que cubren las necesidades que se requiere algo que cualquier otro juego
que exista seria complicado de cubrir.

» Jane McGonigal (2011), en su libro "Reality Is Broken: Why Games Make Us Better
and How They Can Change the World", describe la gamificacion como el uso de
mecanicas y principios de juegos en situaciones reales para mejorar la motivacion y
el rendimiento de las personas. En el contexto educativo, la gamificacién didactica se
enfoca en utilizar estas mecanicas y principios para hacer que el aprendizaje sea mas
atractivo, relevante y gratificante.

Segun McGonigal, la gamificacion se refiere al uso de mecénicas y principios de juegos en
situaciones reales para mejorar la motivacion y el rendimiento de las personas. En el ambito
educativo, la gamificacidn didactica se centra en aplicar estas mecanicas y principios con el

objetivo de hacer que el aprendizaje sea mas atractivo, relevante y gratificante.

La gamificacidon en el aprendizaje de las tablas de multiplicar puede incluir elementos como
juegos de memoria, desbloqueo de niveles a medida que los estudiantes avanzan y
recompensas por logros alcanzados, estas mecanicas y principios de juego se utilizan para

fomentar la participacion activa de los estudiantes, mantener su atencion y proporcionar un
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sentido de logro y satisfaccion al dominar las tablas de multiplicar.

1.2.2.3 Adquisicion del aprendizaje.
La adquisicion del aprendizaje, segun varios autores, se refiere al proceso mediante el cual

los individuos adquieren y desarrollan conocimientos, habilidades, actitudes y competencias.
Es el proceso por el cual una persona incorpora nueva informacion y la integra en su
estructura cognitiva, lo que implica la construccion y modificacion de esquemas mentales
existentes. Algunos autores han abordado la adquisicion del aprendizaje desde diferentes
perspectivas.
> Segun el modelo de procesamiento de la informacidn propuesto por Richard E. Mayer
(2009), en su libro "Multimedia Learning" el aprendizaje implica la recepcion, la
seleccion, la organizacion y la integracion de la informacion, a través de canales
sensoriales como la vista, el oido y el tacto. De acuerdo con Mayer, el aprendizaje se
produce cuando la informacion es relevante, significativa, coherente y se presenta de
forma clara y efectiva. Ademas, el aprendizaje se ve facilitado por la activacién de la
memoria a largo plazo, que permite la retencion y recuperacion de la informacion.
Mayer destaca que el aprendizaje se produce cuando la informacion es relevante,
significativa, coherente y se presenta de forma clara y efectiva, en el caso de las tablas de
multiplicar, esto implica que los estudiantes deben comprender la utilidad y la importancia
de las tablas de multiplicar, encontrarles sentido en situaciones reales y coherentes, y recibir

una presentacion clara y efectiva de las multiplicaciones.

Al tomar en cuenta lo mencionado anteriormente, podemos comprender que el proceso de
adquirir conocimientos implica una serie de fases distintas, que abarcan la recepcion,
seleccion, organizacion y combinacion de la informacion. Estas etapas se llevan a cabo
mediante el aprovechamiento de los sentidos visuales, auditivos y tactiles, lo cual resulta

beneficioso al emprender una amplia gama de actividades con el grupo.

» Otro autor que ha aportado al estudio del aprendizaje es Jean Piaget (1967), quien en
su libro "La psicologia de la inteligencia" plantea que el aprendizaje se basa en la
construccion activa del conocimiento por parte del sujeto, a partir de su interaccion

con el entorno y de la asimilacion y acomodacion de los esquemas mentales previos.
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Segun Piaget, el aprendizaje no es simplemente la adquisicion de informacion, sino

la transformacion y adaptacion de los esquemas cognitivos a partir de la experiencia.
Seguln Jean Piaget (1967), el aprendizaje se basa en la construccion activa del conocimiento
por parte del sujeto a traves de la interaccion con el entorno y la adaptacion de los esquemas
mentales previos. En el contexto de las tablas de multiplicar, esto implica que los estudiantes
no solo adquieren informacion sobre las multiplicaciones, sino que también construyen su
comprension y habilidades relacionadas con las tablas de multiplicar a medida que

interacttan con ejemplos y situaciones que involucran multiplicaciones.

En su obra, Piaget (1967)plantea que el proceso de adquirir conocimientos se fundamenta en
la construccion activa del saber por parte del individuo, este proceso se lleva a cabo mediante
la interaccion con el entorno y la continua asimilacion y ajuste de los esquemas mentales
previos, también se resalta que el aprendizaje va mas alld de simplemente obtener
informacion, ya que implica una transformacion y adaptacion de los marcos cognitivos a
partir de las vivencias personales, sus ideas han tenido un profundo impacto en la
comprension del desarrollo cognitivo y en la pedagogia, enfatizando la importancia de la
participacion dindmica del estudiante en su propio proceso de aprendizaje y la relevancia de

la experiencia en la construccién de un conocimiento con significado.

> Por su parte, Lev Vygotsky (1934), en su obra "Pensamiento y lenguaje” destaca la

importancia del aprendizaje social y cultural en el desarrollo humano, y plantea que

el aprendizaje se produce a través de la interaccion con otros y de la internalizacion

de los significados culturales y simbolicos. Segun Vygotsky, el aprendizaje no solo

es un proceso individual, sino que esta mediado por la cultura y la sociedad, y se ve
influenciado por factores como el contexto, la motivacion y la retroalimentacion.

Vygotsky destaca que el aprendizaje se lleva a cabo a través de la interaccion con otros, lo

que implica que los estudiantes pueden aprender y comprender mejor las tablas de multiplicar

al discutir y colaborar con sus comparieros, recibir instrucciones y explicaciones de los

profesores, o participar en actividades grupales relacionadas con las multiplicaciones.

Segun su perspectiva, el aprendizaje va mas alla de ser un proceso individual, ya que se ve
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profundamente influenciado por la sociedad y la cultura que lo rodea, elementos como el
entorno, la motivacion y la retroalimentacion también desempefian un papel fundamental en
el proceso de adquisicion de conocimientos segin Vygotsky. Sus ideas han tenido una
contribucion significativa en la comprension de como los individuos adquieren

conocimientos y como el entorno social y cultural influye en este proceso.

> Segun Skinner (1953), en su libro “Ciencia y Conducta Humana” el aprendizaje se
produce a través del condicionamiento operante, que consiste en la asociacion entre
una conducta y sus consecuencias. Si una conducta es seguida por un refuerzo
positivo, como una recompensa, es mas probable que se repita en el futuro. Por el
contrario, si una conducta es seguida por un refuerzo negativo, como un castigo, es
menos probable que se repita. Skinner postulé que la conducta humana podia ser
moldeada y controlada a través del uso de estimulos y refuerzos, y que el aprendizaje

era un proceso continuo y adaptable a diferentes situaciones y contextos.
Skinner sostiene que si una conducta, en este caso, el conocimiento y la aplicacion de las
tablas de multiplicar, es seguida por un refuerzo positivo, como una recompensa o el
reconocimiento, es mas probable que esa conducta se repita en el futuro. Por lo tanto, se
puede utilizar un sistema de recompensas 0 incentivos para motivar a los estudiantes a

aprender y practicar las tablas de multiplicar.

Ademas, Skinner también menciona que, si una conducta es seguida por un refuerzo
negativo, como un castigo o la falta de reconocimiento, es menos probable que se repita. Por
lo tanto, es importante evitar castigos o consecuencias negativas asociadas al aprendizaje de
las tablas de multiplicar, ya que podrian generar aversion y disminuir la motivacion de los
estudiantes.

De acuerdo con la perspectiva de Skinner, el aprendizaje ocurre cuando se establece una
conexion entre una accion y sus consecuencias. Skinner sugiere que la conducta humana
puede ser moldeada y controlada mediante el uso de estimulos y refuerzos, ademas, sostiene
que el aprendizaje es un proceso constante y adaptable a distintas situaciones y contextos, las
ideas de Skinner han generado debates y reflexiones sobre los mecanismos de aprendizaje y

la influencia de los estimulos y refuerzos en la modificacion del comportamiento humano.
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> En su libro "Psicologia educativa: Un punto de vista cognoscitivo™ Ausubel (1968),
establece que el aprendizaje significativo requiere de tres condiciones basicas: la
disponibilidad de conocimientos previos, la pertinencia y significatividad de los
nuevos conocimientos, y la disposicién y motivacion del estudiante para aprender.
Ausubel pensé que el papel del maestro era fundamental en la facilitacion del
aprendizaje significativo, ya que debia disefiar situaciones de aprendizaje que
permitieran al estudiante relacionar los nuevos conocimientos con sus experiencias y

conocimientos previos, y fomentar su disposicién y motivacion para aprender.

En primer lugar, la disponibilidad de conocimientos previos es fundamental para aprender
las tablas de multiplicar. Los estudiantes deben tener una base matematica sélida que les
permita comprender los conceptos relacionados con la multiplicacion, como la suma repetida
y larelacion entre los nUmeros, sin una comprension previa de estos conceptos, el aprendizaje

de las tablas de multiplicar puede resultar mas dificil.

En segundo lugar, la pertinencia y significatividad de las tablas de multiplicar se relaciona
con su relevancia para el estudiante, es importante que los estudiantes comprendan la utilidad
y aplicabilidad de las tablas de multiplicar en situaciones cotidianas y en otros conceptos
matematicos, esto les dara un sentido de proposito y significado al aprender las tablas de

multiplicar.

El enfoque de Ausubel subraya la importancia de establecer conexiones entre los nuevos
conocimientos y la estructura cognitiva existente del estudiante, y destaca la relevancia de la
participacion activa del estudiante en su propio proceso de aprendizaje.

Ademas, Ausubel planted la importancia del aprendizaje significativo en la retencion a largo
plazo del conocimiento, y la diferencia entre el aprendizaje significativo y el aprendizaje
mecanico o repetitivo, en el que el estudiante no establece relaciones significativas entre los

nuevos conocimientos y los conocimientos previos.

En conclusion, el aprendizaje desempefia un papel esencial en el ambito educativo,
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dado que posibilita a los estudiantes la adquisicion de conocimientos, destrezas, valores y
actitudes indispensables para su crecimiento personal, social y profesional. Ademas, el
proceso de aprendizaje estimula la curiosidad, promueve la exploracién y potencia la
habilidad de aprender de forma auténoma y constante, lo cual se convierte en un recurso
fundamental para afrontar y adaptarse a las nuevas realidades y desafios que presenta el
mundo contemporaneo. En definitiva, el aprendizaje constituye un pilar fundamental en la
formacion integral de los individuos y en su capacidad de desenvolverse en la sociedad

actual.

1.2.2.4 Tablas de multiplicar.
» Howard Gardner (1993), en su teoria de las inteligencias multiples, reconoce la

importancia de las tablas de multiplicar como una forma de dominar y aplicar la
l6gica matematica. Segln él, las tablas de multiplicar son un conjunto de relaciones
numeéricas que permiten comprender como los nimeros se combinan y se relacionan

entre si en el contexto de la multiplicacion.

La relacion entre la afirmacion de Howard Gardner y la gamificacion se encuentra en la
posibilidad de utilizar la gamificacion como una estrategia para facilitar la comprension y el
dominio de las tablas de multiplicar, fomentando la aplicacion de la I6gica matematica y las

relaciones numéricas.

La gamificacion puede proporcionar un enfoque interactivo y motivador para aprender y
practicar las tablas de multiplicar, al utilizar elementos y principios de juegos, como desafios,
recompensas, retroalimentacion positiva y niveles de progreso, se puede aumentar la
motivacion de los estudiantes y mejorar su comprension de cdmo los nimeros se combinan

y se relacionan en el contexto de la multiplicacion.

Por otra parte, se pueden disefiar juegos digitales que involucren las tablas de multiplicar.
Estos juegos pueden presentar desafios donde los estudiantes deben aplicar la ldgica
matematica y las relaciones numéricas para resolver problemas de multiplicacion. La
gamificacion se puede utilizar para recompensar el progreso y el dominio de las tablas de

multiplicar, lo que incentiva a los estudiantes a practicar y mejorar sus habilidades.
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» Seymour Papert (1980), en su enfoque de la construccién del conocimiento, considera
que las tablas de multiplicar son un aspecto esencial para desarrollar habilidades
matematicas y promover el pensamiento l6gico. El destaca que las tablas de
multiplicar ayudan a los estudiantes a reconocer patrones numericos y a comprender
las relaciones entre los nimeros, lo que contribuye a la construccion de un sélido
conocimiento matematico.

Existe una relacion entre la afirmacion de Seymour Papert y la gamificacion la cual se
encuentra en el potencial de la gamificacion para apoyar el desarrollo de habilidades
matematicas y promover el pensamiento Idgico, tal como se destacan en la importancia de

las tablas de multiplicar.

La gamificacion puede proporcionar un entorno interactivo y motivador donde los
estudiantes puedan practicar y aplicar las tablas de multiplicar, lo que les permite reconocer

patrones numéricos y comprender las relaciones entre los nimeros.

La gamificacion puede incorporar elementos visuales e interactivos que resalten los patrones
y las relaciones presentes en las tablas de multiplicar. Esto puede incluir representaciones
gréaficas, animaciones o elementos de disefio que ayuden a los estudiantes a visualizar y
comprender mejor las relaciones numeéricas. Al hacer que estas relaciones sean mas visibles
y accesibles, la gamificacion puede apoyar el reconocimiento y la comprension de los

patrones numéricos en las tablas de multiplicar.

La gamificacion puede plantear retos y competencias relacionados con las tablas de
multiplicar, donde los estudiantes compiten entre si o contra ellos mismos para alcanzar
objetivos especificos, esto estimula el pensamiento légico y la aplicacion de las tablas de
multiplicar en un contexto interactivo y motivador, los elementos de gamificacion, como la
clasificacion de puntajes, las recompensas y los logros, pueden aumentar la motivacién y el

compromiso de los estudiantes con la practica y el desarrollo de habilidades matematicas.

» Jean Piaget: Piaget, en su teoria del desarrollo cognitivo, ve las tablas de multiplicar
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como un ejemplo de conocimiento adquirido a través de la etapa de operaciones
concretas. Segun Piaget, durante esta etapa, los nifios adquieren la capacidad de
comprender y aplicar operaciones matematicas, como la multiplicacion, y las tablas

de multiplicar son una herramienta que les permite hacerlo de manera mas eficiente.

Retomando la afirmacion de Piaget existe una relacién con la gamificacion puesto que se
puede involucrar juegos de aprendizaje especificos disefiados para ensefiar y practicar
operaciones matematicas, como la multiplicacion, estos juegos pueden ofrecer actividades
interactivas, desafios y retroalimentacion inmediata, lo que ayuda a los nifios a desarrollar
habilidades cognitivas y a comprender mejor las operaciones matematicas. La gamificacion
puede ofrecer un enfoque ludico y motivador para que los nifios practiquen y apliquen las
tablas de multiplicar.

Por otra parte, podemos mencionar que se entrelaza con las actividades ludicas ya que estas
ofrecen un entorno de aprendizaje en el que los nifios pueden explorar y experimentar con
conceptos matematicos, como la multiplicacion, de manera divertida y motivadoras, ademas,
pueden presentar situaciones y desafios que involucren el uso de las tablas de multiplicar, lo
que permite a los nifios aplicar y practicar sus habilidades matematicas en un contexto
interactivo.

Las actividades ludicas a menudo involucran la manipulacién de objetos fisicos o el uso de
representaciones visuales, lo que puede ayudar a los nifios a comprender y visualizar las

operaciones matematicas, incluyendo la multiplicacion.
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1.2.3 Fundamento didactico.
Las tablas de multiplicar son una herramienta fundamental en el aprendizaje de las

matematicas. Desde edades tempranas, los estudiantes se enfrentan al desafio de memorizar
y comprender estas tablas, que son la base para el desarrollo de habilidades numéricas y el
calculo mental.

Las tablas de multiplicar proporcionan una base solida para el desarrollo de
habilidades matematicas. Segun Piaget (1970), el aprendizaje de las tablas de multiplicar
contribuye al desarrollo del pensamiento légico y la comprension de las relaciones
numericas. Al memorizar y aplicar las tablas, los estudiantes mejoran su capacidad para

reconocer patrones y regularidades en los numeros.

Ademas, el dominio de las tablas de multiplicar es fundamental para realizar
operaciones aritméticas mas complejas. Segun Cai, Perry y Weber (2015), las tablas de
multiplicar son la base para el aprendizaje de la divisiéon, las fracciones y las proporciones.
Un conocimiento sélido de las tablas de multiplicar permite a los estudiantes simplificar
calculos, resolver problemas matematicos de manera eficiente y aplicar conceptos en diversas

situaciones.

El proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar puede beneficiarse de varias
estrategias eficaces. Diverse (2014) sugiere el uso de juegos interactivos, canciones y rimas
para hacer el aprendizaje mas atractivo y ludico. Estas estrategias ayudan a los estudiantes a
memorizar las tablas de manera mas efectiva y a mantener su interés en el proceso de

aprendizaje.

Asimismo, el uso de estrategias visuales y la contextualizacion de las tablas de
multiplicar en situaciones de la vida real son recomendados por diversos autores. Burns
(2010) propone el uso de diagramas y cuadros para visualizar las tablas y resaltar los patrones
numéricos. Ademas, relacionar las tablas de multiplicar con situaciones cotidianas, como el
conteo de objetos o la distribucion de elementos, ayuda a los estudiantes a comprender su

utilidad préctica.

40



En preescolar, la introduccion del concepto de multiplicacion se basa en el desarrollo
de una comprension basica de la multiplicacion como una suma repetida. Se presentan

algunas formas de introducir el concepto de multiplicacion en preescolar:

1. Uso de manipulativos y materiales concretos: Se proporciona a los estudiantes
manipulativos y materiales concretos, como bloques de construccién, fichas o grupos de
objetos, se le pide que realicen agrupaciones o conjuntos iguales con los objetos y luego
cuenten el total, por ejemplo, dales 3 grupos de 2 bloques cada uno y ahora que cuenten
cuantos bloques tienen en total. Esto ayuda a establecer la conexidn entre agrupar objetos y

la multiplicacion.

2. Modelado y representacion visual: Utiliza representaciones visuales simples para
mostrar la multiplicacion como una suma repetida, por ejemplo, dibujar tres circulos en una
fila'y colorear cada circulo con 2 puntos, luego, pedir a los estudiantes que cuenten cuantos
puntos hay en total. Esto les permite ver que 2 + 2 + 2 es igual a 6.

3. Historias y situaciones cotidianas: Presentar situaciones cotidianas en las que se
utilizan repeticiones o agrupaciones, por ejemplo, se puede contar una historia sobre como
una abeja recolecta 2 flores y vuela hacia su colmena, y luego preguntar a los estudiantes
cuantas flores habra recolectado en total si hace esto 3 veces. Esto introduce la idea de

multiplicar como repetir una accion o agrupar objetos.

4. Juegos de contar y agrupar: Crear juegos Yy actividades que involucren contar y
agrupar objetos, por ejemplo, pedir a los estudiantes que agrupen 4 piedras en 2 grupos y
luego cuenten cuantas piedras tienen en total. Esto les ayuda a comprender la idea de

combinar grupos iguales y contar la cantidad resultante.

5. Apoyo con imagenes y dibujos: Utilizar imagenes y dibujos simples para
representar situaciones de multiplicacion, por ejemplo, mostrar un dibujo de un campo con 4
filas de 3 arboles en cada fila y preguntar a los estudiantes cuantos arboles hay en total. Esto

les ayuda a visualizar la idea de multiplicar filas por columnas.
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Es importante recordar que, en preescolar, el objetivo principal es familiarizar a los
estudiantes con la idea de la multiplicacién como una suma repetida y establecer una base
conceptual solida. No se espera que dominen todas las tablas de multiplicar en este nivel,

pero se sientan comodos con la idea de agrupar y contar objetos en situaciones sencillas.

Por otra parte, en la educacion primaria es la etapa donde se trabaja con las tablas de
multiplicar comenzando por primer y segundo grado donde se realiza de una manera sencilla
optando por el concepto de la suma reiterada que da las bases para que en tercer grado se
comience con la ejecucion de la multiplicacion y entender el porque de las tablas de
multiplicar a lo largo de los grados posteriores consolidando asi el dominio del aprendizaje
de las tablas de multiplicar.

En este aspecto Masami Isoda y Raimundo Olfos (2009) en su libro “La ensefianza
de la multiplicacion” nos presentan orientaciones a seguir para la ensefianza de las tablas de

multiplicar, a continuacion, se presentan cada una de ellas:

» Memorizacion y comprension para avanzar en las tablas:

En Japdn los nifios logran aprender con mucha rapidez las tablas. Ello se atribuye en
parte a factores culturales que lo favorecen. En primer lugar, integran el lenguaje
gréfico con el simbdlico, escrito y oral. Las palabras usadas son breves y se aprenden
recitadas como una cancion en la edad en que los nifios estan llanos a aprender con
mucha apertura. “Ni ichi ga ni, ni ni ga shi, ni san ga roku (dos por uno, dos; dos por
dos, cuatro; dos por tres, seis)...” se recita en 20 segundos y lo hace bien la mayoria
de los nifios a los 9 afos.

Otro factor que facilita el aprendizaje de las tablas es la articulacion de los procesos
de memorizar, aplicar y aprender a aprender. Por ello los profesores japoneses
procuran idear la mejor manera para que los nifios puedan adelantar el estudio por si
mismos aplicando lo aprendido. Cuestion que han trabajado por afios y lo han
transmitido en el marco del Estudio de Clases.

Los profesores articulan diversas técnicas. Pegan en la pared del aula laminas con

contenidos relacionados con lo aprendido o laminas que muestren ordenadamente o
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insinden la ventaja de cada forma de razonar para que lo utilicen segun la necesidad.
Hacen ver a los nifios la ventaja de estudiar “aplicando lo aprendido” mediante
actividades donde necesitan recordar lo aprendido o darse cuenta de la ventaja de ese
método dentro del desarrollo de la clase. Asi los nifios aprenden los contenidos y
también “formas para aprenderlos”. Claramente, el proceso va mas alla de la

memorizacion, incluye comprension y articulacion.

A continuacion, se presentan sugerencias para la ensefianza de las tablas del 2
al 5, las cuales en su mayoria son apropiadas para todas las tablas:

La Guia para el Maestro que los profesores japoneses elaboraron para el citado
proyecto contempla dos clases para la memorizacion y aplicacion de cada tabla,
aparte de la clase para el descubrimiento de la tabla, que se centra en la comprension.
La idea es responsabilizar al alumno del proceso de memorizacion, asumiendo el
profesor la tarea de controlar. Para que los alumnos memoricen las tablas con solidez,
se sugiere que todos los dias las practiquen sin falta, mads o menos 5 minutos al dia
(por ejemplo: decir la tabla en estudio inmediatamente después de llegar a la escuela,
antes de entrar a clase, antes de salir al recreo, antes de salir de la escuela, etc.). Los
nifilos deben memorizar las tablas apropiadamente para que consoliden la base para
comprender la multiplicacion multidigito al afio siguiente.

El estudio de la tabla del 2 y del 5 puede ser conducido por el maestro, pero es mejor
planificar el proceso del estudio de la tabla del 3 y del 4 de manera que los nifios al
manejar los materiales concretos sean quienes construyan esas tablas aplicando lo
aprendido. El alumno puede encontrar el producto sumando el multiplicando una vez
mas al producto anterior de la tabla, asi no necesita sumar desde el principio para
encontrar el siguiente producto en la tabla. Otra sugerencia es que el profesor y los
alumnos utilicen durante toda la unidad la coleccion de pelotas, las tarjetas de la
multiplicacién y la hoja de la memorizacion como un medio para la construccion,

practica y memorizacion de las tablas.
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» A continuacion, se presentan sugerencias para la ensefianza de las tablas del 6
al 10:
“Las tablas del 2 al 57, el punto de esta Subunidad es que los nifios construyan por si
mismos las tablas de multiplicar del 6 al 9 aplicando el método de la construccion de
la tabla de multiplicacion antes aplicado. A partir de la construccion de la tabla del 6
se utiliza el dibujo de la coleccion de pelota para que los alumnos se alejen poco a
poco de los materiales concretos y puedan pensar con los dibujos abstractos. En las
tablas del 8 y del 9 los nifios y las nifias construiran las tablas observando la relacion
entre el multiplicador y el producto.
En la construccion de las tablas el foco esta puesto en la propiedad “si el multiplicador
aumenta en uno, el producto aumenta en el valor del multiplicando”. En las tablas del
2 al 5 el énfasis estaba puesto en que era posible determinar el producto sumando
cantidades sucesivas o bien contando. En esta etapa tales estrategias son muy
engorrosas, por lo que el énfasis esta en encontrar un producto a partir del anterior.
Por ello, los alumnos deben analizar la forma en que aumenta el producto. La
pregunta central es “Cuando aumenta en 1 el multiplicador, ¢cuanto aumenta el
producto?”’
Frente a la dificultad citada, de sumar varias veces un mismo nimero “grande”, como
lo serian el 6, 7, 8 0 9, es un punto de interés destacar la ventaja de la multiplicacion
sobre la suma frente a los calculos. Durante el desarrollo de las actividades los nifios
y las nifias han de sentir la ventaja o la conveniencia de notar la forma caracteristica
en qué aumentan los valores en la tabla.
Por ejemplo, se puede calcular facilmente o se puede encontrar el producto
facilmente, siguiendo la regla que caracteriza a cada tabla de multiplicar.
Las caracteristicas propias del avance en matematicas de cada curso, escuela y
docente haran que emerjan adecuaciones a las proposiciones de secuencias de
ensefianza. Un tema importante es la inclusion de cantidades continuas.
En algiin momento conviene iniciar el tratamiento de las cantidades continuas.
A partir de la tabla del seis, sino antes, pueden aparecer cantidades continuas en los
problemas. Por ejemplo, kilogramos y centimetros. Si hay nifios y nifias que

demuestran dificultades en el uso de estas unidades de medida, dar la orientacion
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individual o grupal mostrando la situacion del problema con objetos concretos para
que ellos capten que si se puede aplicar la multiplicacion en cada una de estas

situaciones.

Propiedades de las tablas y de la tabla completa.

Cuando se ensefia la tabla de multiplicacion es usual la siguiente secuencia de pasos:
(1) El significado de la multiplicacion se construye con la situacion conocida: formas
de contar y adiciones iteradas,

(2) Se desarrolla la tabla de multiplicar hasta el 9. La tabla de multiplicar

se extiende hasta el 9 por 9 a través de exploraciones,

(3) Se pide a los estudiantes que reciten las tablas de multiplicar y se les

pide que las apliquen, y

(4) La tabla de multiplicacion como un todo es usada con el objeto de

identificar patrones de adicion, sustraccion y multiplicacion.

En esas actividades, muchos profesores se centran en (3). Sin embargo, los alumnos
no debieran simplemente memorizar la tabla de multiplicar como si fuera un tipo de
cancion. En el paso (4), se debiera dar a los alumnos actividades para que puedan
descubrir la hermosa regularidad entre los nimeros en varias filas de respuestas que
constituyen la tabla de multiplicar. Por ejemplo, la suma de los digitos de las unidades
y los digitos de las decenas de cualquier producto en la tabla de multiplicar por 9 es
igual a 9, por ejemplo, 9x7 = 63, 6+3= 9. mas aun, si tomamos cualquier producto de
la primera mitad de la fila en la tabla de multiplicacion por 9, y sumamos ese al
namero del producto correspondiente desde el lado opuesto de la segunda mitad, el
resultado sera 90. Tomemos por ejemplos, 9x1 =9 y 9x9=81, y 9+81=90 y
similarmente 9x2=18 y 9x8 =72, y 18+72=90.

Preparando la etapa del “por qué”. Los nifios desarrollan un sentimiento de “asombro”
a partir del descubrimiento de los aspectos problematicos en los mismos problemas,
e idealmente las clases debieran estar disefiadas para permitir a los nifios ir detras de

este tipo de preguntas que indagan el “por qué”.
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» Laensefianza de las tablas en la Guia de Japén:
La Guia de Ensefianza para profesores del Gobierno de Japon establece, “cuando se
ensefie la tabla de multiplicar, es importante no sélo que los alumnos memoricen las
tablas, sino que hay que ayudar a los nifios a componer las tablas por si mismo y
aprender de ello.
La tabla de multiplicacion es una destreza muy bésica para poder multiplicar y luego
es indispensable en los célculos de multiplicaciones.
Luego es importante vincularlas con experiencias concretas cuando se ensefien. Es
importante también ayudar a los nifios a dominar cada fila de la tabla para que puedan
encontrar respuestas 1o méas rapido posible”.
Con respecto a las propiedades de la tabla de multiplicar, la Guia citada sefala “Las
propiedades mas importantes de la multiplicacion son aqui que el producto aumenta
en el tamafio del multiplicando cuando el multiplicador aumenta en uno cada vez. Y
la propiedad conmutativa. Cuando los nifios componen las tablas de multiplicar por
si mismos, es importante para ellos ver el hecho que el producto aumenta en la medida
del multiplicando cuando el multiplicador aumenta en 1, y ver la propiedad
conmutativa, y usar ellas efectivamente para componer las tablas de multiplicar o
chequear los resultados de los célculos. Si se aplican las propiedades de la
multiplicacion se puede hacer multiplicaciones de nimeros simples de dos cifras. La
multiplicacién de nimeros de dos cifras es ensefiada en tercer grado, pero ensefiar
[numeros de una cifra] x [multiplos de 10] o [multiplos de 10] x [ndmeros de una
cifra] puede ser visto como un desarrollo de la tabla de multiplicar, y puede
profundizar el entendimiento de la tabla de multiplicar y cultivar el estudio de la
multiplicacién de dos cifras. Luego, es permisible ensefiar esto en la medida que los
alumnos estén en condiciones”.

» Laensefianza de las tablas de multiplicar en los programas chilenos:
Tras introducir el concepto de multiplicacion, los Programas de Estudio de Chile
tratan la division como operacion inversa y, en el mismo primer semestre de tercero
basico, tratan las tablas de multiplicar para los nimeros 2, 5y 10 y para los maltiplos
de 10 (Act. 5, Pag. 189 a 192), vinculando cada una de ellas a la divisién como

operacion inversa. El proposito es que los alumnos dominen el calculo mental de esas
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tablas. Se expone a continuacion algunos de los ejemplos usados por el Programa
para que los alumnos memoricen la tabla del 2 y sean capaces de usarla en otras
situaciones.

Ejemplo 1, primer semestre tercero basico.

‘e Para memorizar la tabla del 2:

- Confeccionan una tabla con la expresion matematica que corresponde a la siguiente
situacion. Si por 1 moneda me dan 2 dulces, cuantos dulces me daran por 2 monedas,
3 monedas, 4 monedas... 10 monedas.

En cada caso anotan la expresion matematica correspondiente (1x2 = 2; 2x2 = 4; 3x2
= 6, 4x2 = 8...) obteniendo los resultados a través de sumas reiteradas y explicando,
ya sea usando material concreto o representaciones gréficas, lo que hicieron cada vez
y lo que representan los factores y el resultado de la expresion anotada.
Posteriormente, el docente explica que es conveniente ejercitar esta relacion ya que
aparece en multiples situaciones y corresponde a una multiplicacién de nimeros del
1 al 10 por 2 lo que generalmente se denomina como la “tabla del 2”.

- Dicen de dos en dos la serie numérica a partir del 2 hasta 20 y comparan los valores
obtenidos con la tabla de multiplicar que confeccionaron anteriormente. Comentan
acerca de por qué se obtienen los

mismos resultados y qué caracteristicas tienen los nimeros que resultan al multiplicar
por 2.

- Responden rapidamente a preguntas expresadas en diferentes formas, tales como: 2
veces 3; 5 multiplicado por 2; multiplica 4 por 2; el

doble de 8; un objeto vale $10, cuanto valen 2; ;cudntas manos habra

si se juntan 8 personas?”’

Estas son solo algunas de las estrategias sugeridas por estos autores, cada enfoque

tiene su propia base tedrica y puede adaptarse segun las necesidades y caracteristicas de los

estudiantes. Es importante que los docentes elijan y adapten las estrategias en funcion de su

contexto especifico y las directrices curriculares locales.

En conclusion, para comprender y dar sentido a la multiplicacion, es necesario

conocer los antecedentes relacionados con este concepto y analizar el proceso que implica en

los niveles educativos de preescolar y primaria.
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1.2.4 Metodologia de la gamificacion.
David Gaviria (2021) propone la siguiente metodologia en su libro “pedagogia de la

gamificacion”:
“Gamificar es emplear mecanicas, estéticas y pensamiento ludico provenientes de los

juegos para motivar, aumentar el compromiso y promover el aprendizaje en los participantes”

Para comprender a profundidad el sentido de esta definicion desglosamos los
elementos de esa definicion buscando las claves que nos den luces sobre los componentes

metodolégicos:

> Mecénicas

Las mecanicas heredadas de los juegos incluyen sistemas de puntos, obtencion de
medallas, niveles y logros, variables temporales, entre otros. Las mecanicas, de forma
individual, pueden ser insuficientes para transformar un escenario educativo en una
experiencia motivadora, pero son los blogques basicos sobre los que se construye la
Gamificacion.
> Estéticas

La sensacion de inmersion de una narrativa resulta indispensable. Emplear las
mecanicas de forma plana, puede tornarse repetitivo y poner en riesgo de colapso una
gamificacion. Sin embargo, no se requiere de una propuesta grafica o argumental compleja.
Muchos juegos son visualmente sencillos, pero ampliamente atractivos; su estética logra
apelar a sentidos que van mas alla de los graficos y se basa en la posibilidad de control sobre
el sistema.
- Asi, el disefio de la narrativa se torna en una especie de “pre - mecanica”. La
percepcion estética alcanzada al construir un mundo que soporte la experiencia gamificada
tiene gran influencia la misma motivacion y disposicion para asumir el proceso por parte de
los participantes.
» Provenientes de los juegos
- Las mecéanicas tienen su origen en los conceptos empleados por los juegos

(perfeccionados por los videojuegos) y usados para crear un sistema que comprometa a los
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participantes con una meta abstracta. La gamificacion permite que esa meta pase a ser
concreta al orbitar el ambiente, no dominarlo. En educacion, las mecénicas provenientes de
los juegos apuntan a que los participantes inviertan su tiempo y energia porque el ambiente
gamificado se siente comodo, propio, divertido y las metas son significativas.

» Pensamiento ladico

- El ndcleo de la Gamificacion es la idea de transformar la forma como se reconocen
las dindmicas cotidianas para llevarlas a un plano donde los elementos narrativos y de
competicion exploten el componente social de la experiencia educativa para promover el
trabajo cooperativo.

La Gamificacion en ambientes educativos implica izar la bandera de la competencia, entre
participantes si, pero por alcanzar la meta de aprendizaje y no por derrotar a los otros.

» Motivar

- Es la meta explicita de toda gamificacién; si se compromete al participante y se
cautiva su atencion, promover el aprendizaje y resolver problemas adquieren significacion,
se hacen por gusto y no por obligacion, se reviste lo rutinario con un halo de significacion.
Aumentar el compromiso

- Si la motivacion es la energia que mueve a un participante, el compromiso es el
sentido de orientacién que le da sentido al viaje. Méas que por la dificultad de los desafios, la
motivacion gamificada se logra con la inmersion y la sensacion de pertenencia “Promover el
aprendizaje”: Una de las posibilidades de la Gamificacion es promover metas de aprendizaje.
Esto se soporta en que las mecanicas y los entornos que estas generan provienen de las
mismas bases sicoldgicas de la educacion que los docentes emplean desde hace mucho
tiempo: asignar puntos por realizar actividades (calificar), promover el trabajo colaborativo
en proyectos.

- La diferencia radica en que la Gamificacion agrega una nueva capa: la motivacion;
se genera una nueva forma de aproximarse a las dinamicas propuestas en el aula de forma
divertida.

» Participantes

- Serén jugadores, estudiantes, exploradores, rivales y ganadores (nunca vencedores y

menos perdedores) en cada escenario gamificado.
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1.2.5 Metodologia de la investigacion.

La metodologia de un trabajo de investigacidén-accion puede variar segun los autores y los
enfoques especificos, algunos autores destacados en el campo de la investigacion-accion
proponen lo siguiente:

» Kurt Lewin (1973), considerado uno de los pioneros en investigacion-accion, Lewin
propuso un enfoque de tres pasos conocido como "“ciclo de accion". Este ciclo consta de:
a) planificacion, donde se identifican los problemas y se desarrolla un plan de accion; b)
accion, donde se implementan las intervenciones planificadas; y c) evaluacion, donde se
analizan los resultados de la accion y se realizan ajustes si es necesario. Lewin enfatiz
la importancia de la participacion activa de los miembros de la comunidad en todo el
proceso.

» Stephen Kemmis y Robin McTaggart (1988) Estos autores desarrollaron el enfoque de la
"investigacion-accion participativa” (IAP), que se centra en la colaboracion entre
investigadores y participantes. La metodologia de la IAP consta de: a) planificacion,
donde se identifican los problemas y se establecen objetivos claros; b) accion, donde se
implementan las acciones planificadas en colaboracién con los participantes; c)
observacion, donde se recopilan datos durante la accién; y d) reflexion, donde se analizan

los datos y se reflexiona sobre la experiencia para generar nuevos conocimientos.

» Wilfred Carr (1988), propuso un enfoque de investigacion-accion basado en cinco fases:
a) diagnostico, donde se identifican y analizan los problemas; b) accién, donde se
implementan las intervenciones planificadas; c) evaluacién, donde se recopilan datos y
se analizan los resultados de la accion; d) especificacion, donde se desarrollan propuestas
para abordar los problemas identificados; y €) implementacién, donde se implementan

las propuestas en colaboracion con los participantes.

La metodologia de un trabajo de investigacion-accion (también conocida como I-A) se basa

en la combinacién de investigacion rigurosa y accién practica para abordar y resolver
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problemas especificos en un contexto determinado. Referente a lo antes mencionado estos

son algunos pasos que se siguen para llevar a cabo esta metodologia:

1. Identificacion y definicién del problema: En primer lugar, se identifica y define claramente
el problema o la situacion que se desea abordar, esto implica analizar y comprender el

contexto, las necesidades y las preocupaciones de las personas involucradas.

2. Investigacion preliminar: Antes de emprender acciones concretas, se lleva a cabo una
investigacion preliminar para recopilar informacion relevante sobre el problema, esto puede

incluir revision de literatura, entrevistas, encuestas u otros métodos de recopilacion de datos.

3. Planificacion de la accion: En esta etapa, se disefia un plan de accién detallado que
especifica las intervenciones o cambios que se implementaran para abordar el problema, el

plan debe ser claro, realista y estar basado en la investigacion y el conocimiento existente.

4. Implementacion de la accion: Se ejecuta el plan de accion en el contexto real, esto puede
implicar la implementacion de nuevas practicas, la introduccién de cambios en un sistema o

la realizacion de actividades especificas para abordar el problema.

5. Observacidn y recoleccién de datos: Durante la implementacion de la accion, se recopilan
datos relevantes para evaluar su efectividad, esto puede incluir observaciones, registros,
entrevistas o cualquier otro método de recoleccion de datos que sea apropiado para el

problema en cuestion.

6. Analisis de datos: Una vez que se han recopilado los datos, se analizan de manera
sistematica para evaluar la efectividad de la accion implementada, esto implica examinar los

resultados y compararlos con los objetivos establecidos inicialmente.

7. Reflexién y aprendizaje: Se lleva a cabo una reflexion critica sobre los resultados y las
lecciones aprendidas durante todo el proceso, se examinan las fortalezas y debilidades de la

accion implementada y se generan recomendaciones para futuras mejoras.
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8. Ciclo de mejora: Con base en la reflexion y el aprendizaje, se realiza un ciclo de mejora
continua. Esto implica ajustar y perfeccionar el plan de accion original o disefiar nuevas

acciones basadas en los hallazgos de la investigacion y la evaluacion.

El ciclo de investigacion-accion se repite varias veces hasta que se logra una solucion efectiva
al problema. Cada ciclo proporciona nuevas ideas y conocimientos que guian las acciones
posteriores. El objetivo final es generar cambios practicos y significativos en el contexto
especifico de estudio y, al mismo tiempo, generar conocimiento tedrico que pueda ser

compartido y utilizado por otros profesionales y académicos.
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1.3 ACCION

Para comenzar con el andlisis de las actividades a realizar con el grupo es esencial
retomar la investigacion previa que se realiz0 para dar a conocer aspectos importantes de la
multiplicacién y la gamificacion que reflejan el porqué es importante gamificar en el aula 'y
esto de cuanta y justifique por qué se desarrollaron las diferentes actividades que se abordan

en este documento.

Jane McGonigal (2011), es una reconocida disefiadora de juegos y experta en
gamificacion. Ha investigado y escrito extensamente sobre el impacto de los juegos en
diferentes aspectos de la vida, incluida la educacion. Estas son algunas de las ideas que ha

compartido en relacién con la gamificacion en el aula:

» Potencial transformador: Sostiene que los juegos tienen el potencial de transformar
la educacion al ofrecer una experiencia de aprendizaje mas inmersiva y motivadora,
segun ella, los juegos pueden aprovechar la pasion intrinseca de los estudiantes por

el juego y convertirla en una motivacion para aprender y resolver desafios educativos.

» Aprendizaje basado en la accion: Defiende que los juegos pueden proporcionar un
aprendizaje basado en la accidon, donde los estudiantes aprenden al participar
activamente y experimentar situaciones practicas, considera que los juegos permiten
a los estudiantes tomar decisiones y enfrentar consecuencias, lo que fomenta un

aprendizaje mas profundo y significativo.

» Colaboracion y trabajo en equipo: Argumenta que los juegos pueden fomentar la
colaboracién entre los estudiantes, promoviendo habilidades de comunicacion,

resolucion de problemas y toma de decisiones en grupo.

» Resiliencia y persistencia: La autora también ha sefialado como los juegos pueden
ensefar a los estudiantes a ser mas resistentes y persistentes ante los desafios, sugiere
que los juegos proporcionan un entorno seguro para experimentar el fracaso y

aprender de él, lo que ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de resiliencia
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y perseverancia.

Una vez realizada una investigacion y tomando en cuenta el diagnostico del grupo,
se identificd la problematica subyacente, la cual radica en la insuficiente adquisicion del
conocimiento de las tablas de multiplicar. Con el objetivo de abordar esta situacién, se
disefiaron y desarrollaron cuatro actividades basadas en el enfoque de gamificacion, estas
actividades fueron cuidadosamente elaboradas tomando en consideracion los diversos estilos
de aprendizaje presentes en los alumnos, destacandose especialmente la preferencia hacia el
aprendizaje visual en el aula de quinto grado, grupo "E". Asimismo, fue necesario realizar
una investigacion sobre conceptos clave como actividad Iudica, gamificacion didactica,
adquisicién del aprendizaje y tablas de multiplicar, ya que estos fundamentan los referentes
tedricos que sustentan el presente documento, asi como la perspectiva de McGonigal (2011)
referente a la gamificacion, y aseguran que las actividades desarrolladas cumplan con las
expectativas requeridas. A continuacion, se presenta una detallada descripcion de cada una
de dichas actividades.

1.3.1 Actividad 1: Memorama Digital.

Descripcion: Se creo el juego utilizando el programa PowerPoint, aprovechando
herramientas como hipervinculos, animaciones y sonidos para simular la experiencia de un
memorama fisico. Este juego se basa en el clasico "memorama" que la mayoria conoce,
donde se utilizan cartas con ilustraciones relacionadas y se buscan los pares correspondientes
al voltearlas. Sin embargo, en esta version, las cartas contienen las tablas de multiplicar,
donde se busca emparejar la multiplicacion (por ejemplo, 3x5) con su respectivo resultado
(15). Cabe destacar que este juego se realiza de manera digital, por lo que es necesario utilizar
un dispositivo electrénico, como una tableta, teléfono moévil o computadora portatil, para
ejecutarlo, de esta forma, los alumnos pueden interactuar haciendo clic en las cartas, las

cuales se voltean para revelar las ilustraciones relacionadas con las tablas de multiplicar.

El objetivo es que los alumnos identifiquen la tabla de multiplicar o el resultado
tratando de encontrar su par, con esto se repasa las tablas de multiplicar interactuando de una

forma atractiva y llamativa gracias a que es un juego muy comun, pero con la implementacion
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de ser digital.

Instrucciones: Para llevar a cabo esta dindmica, se requiere disponer de un
dispositivo electronico, como una tableta, un teléfono movil o una computadora portétil, que
albergue el juego. Al ejecutar dicho archivo, la interfaz grafica desplegara ante los
participantes un tablero virtual, tal como se muestra en la ilustracion namero 5, donde se
visualizan las diversas tarjetas dispuestas estratégicamente, a continuacion, los usuarios
podran interactuar con el juego al seleccionar una tarjeta de su eleccion y, de manera
automatica, dicha tarjeta girara para revelar su contenido, tal y como se ilustra en el ejemplo
proporcionado en la ilustracion numero 6, este proceso se repetira sucesivamente hasta que
los participantes logren encontrar el par correspondiente a la tarjeta seleccionada, una vez
que hayan completado este tablero, se le brindard acceso a otro desafio similar, y asi

sucesivamente, hasta que culminen exitosamente todas las etapas del juego.

llustracién 5 Tablero del memorama

55



Siguiente

/

llustracién 6 Tarjetas del memorama

Recursos tecnologicos: Memorama digital, Tablet o laptop, proyector, extensiéon y cable
HDMI.
Recursos humanos: Alumnos de quinto grado, docente titular y docente en formacion.

Recursos materiales: Aula con su respectivo mobiliario para llevar a cabo la actividad.

1.3.2 Actividad 2: Interactivo.

Descripcion: Este juego ha sido desarrollado en apoyo de la ingeniera Marisol
Ramos, quien aport6 ideas basadas en actividades similares. Para llevar a cabo su creacién,
se utiliz6 el programa de PowerPoint, aprovechando las diversas herramientas disponibles,
como animaciones, sonidos y la opcidn de programacion incorporada, conocida como Visual
Basic. Esta eleccion permite obtener un juego de uso interactivo y, ademas, facilitd su

construccioén.

La dinamica del juego consiste en enfocarse en las tablas de multiplicar, presentando

al jugador un menu interactivo, tal como se puede apreciar en la ilustracion namero 7. Dicho
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menu ofrece la posibilidad de seleccionar la tabla de multiplicar con la que se desea trabajar,
al presionar en una de las opciones, se desplegard una diapositiva correspondiente que
mostrara la tabla completa, incluyendo todos los reactivos, como se muestra ejemplificado

en la ilustracién nimero 8.

Una vez que se ha seleccionado la tabla y se esta listo para comenzar, se debe hacer
presionar en el botén de inicio para comenzar el desafio, en esta etapa, el objetivo es
completar todos los reactivos correctamente, en caso de cometer un error, se mostrara un
mensaje indicando la equivocacion y se brindara la oportunidad de intentarlo nuevamente,
por otro lado, si se logra completar la tabla de manera correcta, se ofrecera la opcion de
regresar al mend principal y elegir otra tabla de multiplicar con la cual trabajar, manteniendo

asi el dinamismo y la variedad de los ejercicios.

El objetivo fundamental consiste en que los estudiantes sean capaces de completar
integralmente una tabla en su totalidad, es decir, no limitarse a llenar Unicamente algunas
celdas aisladas, de este modo, se les otorga la libertad de seleccionar aquella tabla que les
resulte mas desafiante y, de esta manera, repasarla de manera mas exhaustiva. La posibilidad
de elegir con cual tabla se desea trabajar aporta un elemento de diversion adicional,

potenciado por las cautivadoras animaciones que se incluyen en el juego.

Instrucciones: Para llevar a cabo la presente actividad, resulta indispensable contar
con un dispositivo electronico, tal como una Tablet o una laptop, dado a que su desarrollo
implica el uso de programacion que requiere la habilitacion de ciertos elementos los cuales
no se encuentran disponibles en dispositivos telefonicos. Una vez asegurada la posesion del
juego, el cual deberad estar previamente instalado en el dispositivo, se procederd a su
ejecucion, al abrir el juego, se presentara un elegante menu, donde el alumno debera hacer la
seleccion correspondiente a la tabla con la que desean trabajar, cabe destacar que se le
concedera la grata oportunidad de elegir entre las tablas del 2 al 9, de manera que podra
enfocar su esfuerzo en aquella que mas le desafie, una vez realizada la seleccion, se
desplegara una cautivadora diapositiva que presentara la tabla escogida, exhibiendo las

multiplicaciones sin los correspondientes resultados, en la parte inferior de la diapositiva, se
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mostraran los posibles resultados, y serd responsabilidad del alumno relacionarlos
adecuadamente con las respectivas multiplicaciones. En caso de cometer algun error, se le
brindara la oportunidad de intentarlo nuevamente hasta que responda de manera correcta,

permitiéndole avanzar y abordar las demas soluciones con plena confianza.

)
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llustracion 7 Menu de tablas
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llustracién 8 Tabla seleccionada

Recursos tecnoldgicos: Interactivo, Tablet o laptop, proyector, extension y cable HDMI.
Recursos humanos: Alumnos de quinto grado, docente titular y docente en formacion.

Recursos materiales: Aula con su respectivo mobiliario para llevar a cabo la actividad.

1.3.3 Actividad 3: Juego de la nave.

Descripcion: El presente juego, concebido por mi propia autoria, ha sido elaborado
en el programa de PowerPoint, haciendo uso de una variedad de herramientas que incluyen
hipervinculos, animaciones y sonidos, entre otras. La dindmica de esta cautivante actividad
se centra en la emocionante misién de hacer despegar una nave espacial hacia los confines
del universo. En la ilustracion namero 9, podemos apreciar una diapositiva representativa de

esta experiencia.

En cada diapositiva, se presenta un évalo situado en un extremo, el cual contiene una
multiplicacién desafiante, en la esquina superior izquierda de la diapositiva, se exhiben tres

opciones con los posibles resultados, la tarea del alumno consiste en seleccionar la respuesta
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correcta que permitira que la nave despegue exitosamente, en el caso de que la respuesta sea
incorrecta, lamentablemente, la nave caera del espacio sin poder alcanzar las alturas
deseadas, por otro lado, si la respuesta es acertada, la nave despegara triunfalmente y se

desvelara una nueva diapositiva con otra apasionante multiplicacion por resolver.

El objetivo principal de esta estimulante actividad radica en proporcionar a los
alumnos la oportunidad de contar con tres posibles respuestas, lo cual les permitira establecer
relaciones mas rapidas y memorizar los resultados de forma mas eficiente. Al mantenerse
enfocados en el desafio de hacer despegar la nave, los alumnos encontraran en esta
experiencia una fuente de entretenimiento y diversion, propiciando un ambiente educativo y

ameno.

Instrucciones: Para poder disfrutar de esta experiencia, es requisito contar con un
dispositivo electronico, ya sea una Tablet, un teléfono inteligente o una computadora portatil,
en el cual se encuentre almacenado el archivo del juego. Una vez que se haya ejecutado el
programa, el cual se iniciard automaticamente, se desplegara ante los ojos del jugador una
tabla de multiplicar, en este momento, el alumno debera desplegar su agudeza analitica para
identificar la multiplicacion que se le presenta, examinando detenidamente las tres opciones

de respuesta disponibles.

Una vez que haya tomado su decision, el alumno debera hacer clic en la opcion
elegida, si la respuesta es correcta, la nave espacial protagonista del juego se elevara
majestuosamente hacia los cielos, marcando asi un logro significativo en su travesia, sin
embargo, si la respuesta es incorrecta, la nave experimentard un descenso abrupto y se
precipitara al suelo, experimentando una derrota momentanea, a medida que el alumno
responda correctamente, podra avanzar a nuevas multiplicaciones y desencadenar el

despegue de la nave una vez mas, impulsandola hacia su destino final.

Con cada respuesta correcta, la nave se acercara cada vez mas a su objetivo,
convirtiendo esta actividad en un desafio emocionante y lleno de suspenso, la concentracion,

la destreza mental y la toma de decisiones precisas se convierten en las claves para alcanzar
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el exito y completar exitosamente esta fascinante travesia intergalactica.

lustracién 9 Ejemplo de las diapositivas

Recursos tecnologicos: Juego de la nave, Tablet o laptop, proyector, extension y cable HDMI.
Recursos humanos: Alumnos de quinto grado, docente titular y docente en formacion.
Recursos materiales: Aula con su respectivo mobiliario para llevar a cabo la actividad.

1.3.4 Actividad 4: Ruleta.

Descripcion: Este juego ha sido desarrollado en apoyo de las ideas de la Ingeniera
Marisol Ramos. Para llevar a cabo esta tarea, se utilizo el programa de PowerPoint y se
emplearon diversas herramientas, como animaciones y sonidos. Ademas, se hizo uso de la
opcidn de programacion incluida en PowerPoint, que utiliza Visual Basic para desarrollar el
juego, esto permitié un funcionamiento mas 6ptimo y una construccion mas sencilla de la

actividad interactiva en si.

El juego se basa en un concepto similar al de una ruleta, con el giro y la muestra de
un namero. Para iniciar la ruleta, se debe girar en dos ocasiones y multiplicar los nimeros

resultantes entre si, estos productos se deben colocar dentro del algoritmo de la
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multiplicacién, tal como se observa en la ilustracion nimero 10, una vez que se han colocado
los numeros correctamente, se debe escribir el resultado correspondiente, si la respuesta es
correcta, se otorga un punto, el cual se acumularé en la seccion de respuestas correctas, de
manera similar, se registra el puntaje en la seccion de respuestas incorrectas en caso de que

la respuesta sea erronea.

El objetivo de este juego es brindar a los alumnos la oportunidad de poner en préactica
todo lo que han aprendido, ya que se le presenta una multiplicacion al azar y se les solicita

que den la respuesta correcta, esto permite el repaso las tablas de multiplicar.

Instrucciones: Para llevar a cabo esta actividad, es necesario disponer de un
dispositivo electronico, ya sea una Tablet o una computadora portatil. Dado que el juego ha
sido desarrollado utilizando programacion, es indispensable contar con ciertos elementos que
no estan disponibles en los teléfonos méviles. El dispositivo debe tener instalado el juego en
formato de archivo pptx o ppsx, el cual debera ser ejecutado para dar inicio a la actividad.

Una vez que el juego se encuentre en funcionamiento, se mostrara una pantalla con
diversas opciones, es fundamental tener en cuenta que los cuadros en blanco deben ser
completados, ya que es alli donde se colocaran los nimeros correspondientes. La dindmica
del juego consiste en girar la ruleta en dos ocasiones, de manera que se generen dos nimeros,

estos numeros deberan ser colocados en los espacios designados para su multiplicacion.

En esta etapa, se seleccionaré aleatoriamente a un alumno para que proporcione el
resultado de la multiplicacion y lo coloque en el respectivo campo, luego, se utilizara la
opcién de "comprobar" para verificar si la respuesta es correcta 0 incorrecta.
Automaticamente, el juego otorgara el puntaje correspondiente de acuerdo al desempefio del

estudiante a medida que avanza en el juego.
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llustracién 10 Ruleta

Recursos tecnoldgicos: Ruleta, Tablet o laptop, proyector, extension y cable HDMI.
Recursos humanos: Alumnos de quinto grado, docente titular y docente en formacion.
Recursos materiales: Aula con su respectivo mobiliario para llevar a cabo la actividad.
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FASE 2: DESARROLLO DE LAS
ACTIVIDADES



2.1 ACTIVIDAD 1 “MEMORAMA DIGITAL”

2.1.1 Planificacion.

Asignatura: matematicas
Actividades:
Inicio: dar a conocer la actividad a los alumnos, explicando las reglas que se tienen para

Ilevar a cabo un buen trabajo.

Desarrollo: organizar al grupo por equipos para entregar la Tablet y que realicen la
actividad, la intencion de que sea en equipos es que entre ellos se puedan apoyar.
Observar las acciones que realizan al momento de jugar.

Cuando un equipo concluya se otorgara la Tablet al equipo siguiente.

Cierre: cada equipo que participd dara a conocer su reflexion sobre el juego, es decir los

alumnos realizaran comentarios respecto a la actividad.

Materiales: Tablet, juego digital y proyector.

Tiempo: 25 minutos para la actividad.

1.1.2 Accioén.

Primer ciclo reflexivo
Esta actividad en su primera ejecucion se llevé a cabo en el entorno de las palapas de

la institucién educativa, ya que los alumnos habian realizado previamente una actividad en
dicho espacio y se aprovechd un momento de tiempo libre. La implementacion se dirigié a
un grupo selecto de 20 estudiantes, dado que el resto del grupo se encontraba inmerso en otra

tarea especifica.

Para dar inicio, resulto fundamental ofrecer una explicacion exhaustiva de la
naturaleza de la actividad, con el proposito de que los alumnos comprendieran a cabalidad la

dindmica del juego y sus reglas. Una vez que los estudiantes habian adquirido una
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comprension clara de la tarea a desarrollar, se procedio a dividir al conjunto total de alumnos
en equipos compuestos por cinco integrantes cada uno. A continuacion, se les proporcion6
la Tablet para que pudieran iniciar el juego, mientras el resto del grupo observaba
atentamente como sus compafieros participaban, e incluso aquellos estudiantes que no
estaban directamente involucrados solian ofrecer aportaciones, indicando qué tarjeta
coincidia con la que estaba expuesta. Al finalizar la actividad por parte de un equipo, se
generaban comentarios en relacion a las impresiones que les suscitaba dicha experiencia, con
el objetivo de fomentar y motivar a los demas participantes.

“en este primer acercamiento de los alumnos para las actividades a desarrollar
mostraron interés por realizarla, cuando les comencé a explicar habia alumnos que en un
inicio querian realizar el juego de la manera en la que ellos le entendian y era valido ya que,
en este caso la actividad fue del memorama digital por lo que ya conocen la mecanica a seguir
gue se basa en el voltear tarjetas y encontrar el par de ellas, pero fue importante darles a

conocer el objetivo y la organizacion que se debia llevar a cabo” (Diario escolar, 15, 11,22)

Segundo ciclo reflexivo

En contraste con la primera implementacién, en esta segunda ocasion se nos brindd
la oportunidad de llevar a cabo la actividad con la gran mayoria de los alumnos, gracias a la
creacion de un espacio exclusivo destinado a proporcionarles la posibilidad de participar en
esta labor, este hecho resulta sumamente gratificante, ya que se le otorga la debida

importancia que merece.

Dado que los estudiantes ya se hallaban familiarizados con la dinamica de la
actividad, el inicio de su implementacion resulté mas fluido y sencillo. Sin embargo, en esta
ocasion se decidié modificar la forma en que se desarrollaria la actividad, introduciendo la
proyeccion del juego para que todos los alumnos pudieran presenciar detalladamente el
transcurso de la misma, ademas, se mantuvo el trabajo en equipos, pero se logré un mayor

nivel de implicacién por parte del resto del grupo.

Tercer ciclo reflexivo

En este momento, se procedid a transmitir la actividad por medio de la plataforma

66



WhatsApp, con el propdsito de asignarla como una tarea a los alumnos. Se les proporcionaron
instrucciones precisas acerca de la forma en que debian abordarla, resulta fundamental
destacar que los alumnos ya tenian conocimiento previo de la actividad, lo cual facilit6 su
realizacion desde el entorno de sus hogares, no obstante, uno de los desafios principales
radicaba en que los estudiantes dispongan de un dispositivo adecuado para llevar a cabo el
juego, concretamente una Tablet o una computadora, dado que no todos los modelos de

teléfonos maviles cuentan con las especificaciones necesarias para su ejecucion.

2.1.3 Evaluacion.
Para llevar a cabo la evaluacion se utiliza el siguiente instrumento:

Bitacora
Actividad: Fecha: Grado: Duracion:

Objetivo:

Implementacidn de la actividad

Descripcion de la
actividad

Explicacion de la
actividad

Desarrollo de la
actividad

Evaluacion de
resultados

Reflexion y
retroalimentacion

67



Conclusiones

2.1.4 Reflexion.
Primer ciclo reflexivo

En primer lugar, cabe destacar el interés y entusiasmo de los alumnos al enfrentarse
a la dinamica propuesta. Una vez que les expuse la tarea a realizar, les resultd facil
comprender la mecénica de la actividad, dado que se trataba de un juego que ellos ya
practicaban de forma individual, aunque con modificaciones, dichas modificaciones se
centraban en el uso de tarjetas que incluian las tablas de multiplicar y en la presentacion

digital a través de la interaccion con la Tablet.

Los estudiantes participaban por turnos, lo que significa que cada uno tenia la
oportunidad de voltear una tarjeta e intentar encontrar su pareja correspondiente. En caso de
lograrlo, podian seguir intentando con otras tarjetas, pero si no tenian éxito, el turno pasaba
a otro compafiero. Mientras participaban, pude observar la confusion de algunos alumnos al
tratar de encontrar la pareja correcta, debido a que no tenian el conocimiento adecuado en
relacién a las multiplicaciones o los resultados que surgian al voltear la primera tarjeta. Sin
embargo, dado que la actividad se llevaba a cabo en equipos, los demas integrantes brindaban
apoyo a aquellos compafieros que encontraban dificultades. Esta dindmica de apoyo mutuo
favorecio el proceso de aprendizaje, ya que fomentaba la comunicacidn y creaba un ambiente
de colaboracion entre ellos.

Al concluir la actividad, los alumnos expresaron sus opiniones, mencionando que se
habian divertido y, lo que resulta ain mas relevante, habian aprendido algunas tablas de
multiplicar. Los resultados obtenidos superaron las expectativas establecidas para el juego,

lo que corroboré el éxito y la efectividad de la actividad implementada.
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Segundo ciclo reflexivo

En este segundo intento de implementacion, los estudiantes manifestaban un
encomiable entusiasmo por llevar a cabo la actividad, puesto que se sentian atraidos por la
estética del juego, este aspecto resulta digno de destacar, ya que permite percibir que, a
medida que se desarrollan las actividades, se logra captar su interés de manera mas efectiva,

cumpliendo asi uno de los objetivos propios de la gamificacion.

En la presente ocasion, el grupo experiment6 un notable incremento en su grado de
involucramiento, a diferencia de la anterior implementacion en la cual se llevo a cabo
mediante la conformacion de equipos en una disposicion espacial distanciada, en otras
palabras, cada equipo se encontraba situado en un espacio especifico, donde Unicamente los
miembros que lo conformaban interactuaban entre si. No obstante, esta dindmica sufrié un
cambio durante esta segunda instancia, debido a la proyeccion del juego, lo cual permitio que
todos los alumnos fueran capaces de observar simultdneamente el desarrollo de la actividad,
tal enfoque logré captar ain méas su atencién y compromiso. Asimismo, durante los
momentos en los que no participaban activamente, la mera visualizacién del juego les sirvid
como una oportunidad de repaso, otorgandoles un mayor nimero de referencias v,
consecuentemente, favoreciendo una ejecucion mas eficiente de la actividad cuando les
correspondia intervenir.

“los cambios que se hicieron resultaron favorables y se noto ya que en la primera
aplicacion no todo el grupo podia visualizar el contenido de las actividades puesto que se
trabajo en equipos a diferencia de esta ocasion donde la actividad se proyectd y permitio que
todos los alumnos visualizaran la actividad que se estaba desarrollando y esto lo
aprovecharon bastante ya que el nivel de participacién incremento” (Diario escolar,
24/01/23)

En mi opinidn, uno de los elementos que indudablemente fortalecio y enriquecid de
manera notable esta segunda instancia de aplicacion fue la acertada incorporacion de la
proyeccion como recurso complementario, mediante este ingenioso enfoque, se logra
mantener a la totalidad del grupo comprometido y participativo, incluso en el contexto de un

trabajo por equipos. La inclusion de la proyeccion estratégica, a su vez, posibilita una
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participacion tanto directa como indirecta de todos los integrantes del salén, dando lugar a

un contexto colaborativo de inestimable valor y sinergia.

Tercer ciclo reflexivo

Dado al nuevo modo de aplicaciéon, el cual requeria que los alumnos realizaran la
actividad en la comodidad de sus propios hogares, se presentd una limitacion en términos de
poder llevar a cabo una observacion directa en el preciso momento en que dicha actividad se
llevaba a cabo, no obstante, recibi comentarios por parte de los alumnos, quienes
manifestaron sentirse a gusto al llevar a cabo la tarea desde el entorno de estudio que habian
elegido personalmente. En virtud de este contexto, me complacié contar con evidencias
fotogréficas que corroboran y atestiguan que los estudiantes lograron concluir de manera

exitosa la tarea asignada.
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2.2 ACTIVIDAD 2 “INTERACTIVO”

2.2.1 Planeacion.

Asignatura: matematicas
Actividades:
Inicio: dar a conocer la actividad a los alumnos, explicando las reglas que se tienen para

Ilevar a cabo un buen trabajo.

Desarrollo: proyectar el juego y otorgar participaciones para que pasen los alumnos a
interactuar con la Tablet, es decir, que uno por uno pasara a seleccionar el resultado
correcto segun corresponda a la tabla de multiplicar que se esté trabajando.

Cierre: identificar qué tablas de multiplicar fueron las que mas se dificultaron de responder

para dar un pequefio repaso sobre ellas.

Materiales: Tablet, juego digital, cable HDMI y proyector.

Tiempo: 30 minutos.

2.2.2 Accion.

Primer ciclo reflexivo
En el punto de partida de esta primera aplicacion, se procedié a abordar una

explicacion detallada de la actividad a realizar. Dado que previamente se habia implementado
una actividad similar, los alumnos ya poseian cierta comprensién de la mecénica de trabajo,

lo cual facilité y agilizo el inicio del juego.

Inicialmente, se habia planificado que esta actividad se proyectara mediante el uso de
una tableta conectada a un proyector, de manera que todo el grupo pudiera observar lo que
se estaba llevando a cabo. Sin embargo, surgieron algunas dificultades técnicas que
imposibilitaron la vinculacion entre la Tablet y el proyector, por lo que se tuvo que realizar
una modificacién para trabajar en equipos.

“el dia de hoy en la implementacion de la actividad surgié una problematica la cual
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fue que por cuestiones técnicas no fue posible realizar la conexion entre la Tablet y
el proyector debido a que no permitia vincularse por lo que se optd por trabajarlo en
equipos, sin embargo, a pesar de los cambios la actividad se desarrollo de buena
manera logrando cumplir con las expectativas en un inicio” (Diario escolar, 23, 11,
23).

En el marco de esta actividad, se les brind6 a los alumnos la libertad de elegir qué
tabla de multiplicar deseaban trabajar. Una vez que habian seleccionado una tabla,
comenzaron a relacionar las multiplicaciones con sus resultados correspondientes, dado que
el juego proporcionaba las respuestas a ubicar, les resultd algo mas sencillo completar la
tabla, al finalizar, se daba paso a otro equipo para continuar con la dindmica.

Segundo ciclo reflexivo

Durante esta segunda etapa de implementacién, hemos conseguido llevar a cabo la
actividad de manera exitosa y en plena concordancia con el riguroso plan trazado, marcando
una clara diferencia respecto a la ocasion previa. Cabe destacar la trascendental importancia
de familiarizar a los participantes con la intrincada mecéanica de trabajo, dado que en este
escenario se desenvolvid de forma colectiva, en este contexto, se realizo la proyeccion del
juego, lo cual faculté una participacion activa por parte de los alumnos, quienes tuvieron la
oportunidad de interactuar de manera inmediata y enriquecedora utilizando la Tablet como

medio de conexién y comunicacion.

En esta instancia particular, a medida que se desarrollaba la ejecucién del juego, se
lograba involucrar a la totalidad del grupo. Se seguia un enfoque en el que se seleccionaba a
un estudiante al azar, quien debia dar respuesta a la multiplicacidn que se estaba presentando
visualmente, este ejercicio resultaba de naturaleza sencilla, ya que se mostraba de forma
integral la tabla de multiplicar con sus correspondientes resultados, permitiendo al alumno
establecer las conexiones necesarias en su mente, de este modo, al momento de tomar su
turno, los estudiantes ya contaban con un punto de referencia, lo cual les facilitaba abordar y

resolver las multiplicaciones con mayor confianza y eficiencia.
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Tercer ciclo reflexivo

De igual manera que la primera actividad, se procedi6 a difundir el archivo mediante
la plataforma de comunicacién WhatsApp, con el proposito de encomendarla como una tarea
a los estudiantes, se les suministraron indicaciones precisas acerca de lo que debian realizar,
en este caso, al ser una actividad donde los alumnos pueden elegir una tabla de multiplicar
pueden emplear el juego al gusto que los alumnos prefieran. Se retoma que los alumnos
poseian previo conocimiento de la actividad, lo cual favorecid su ejecucion desde la
comodidad de sus respectivos hogares. En este caso se les solicitd que mandaran evidencia

de la tabla de multiplicar que habian realizado.

2.2.3 Evaluacion.
Para llevar a cabo la evaluacion se utiliza el siguiente instrumento:

Bitacora
Actividad: Fecha: Grado: Duracion:

Obijetivo:

Implementacion de la actividad

Descripcion de la
actividad

Explicacion de la
actividad

Desarrollo de la
actividad

Evaluacion de
resultados
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Reflexiony
retroalimentacion

Conclusiones

2.2.4 Reflexion.
Primer ciclo reflexivo

En esta primera aplicacion lo primero que cabe mencionar es el contratiempo que
surgio al intentar establecer la conexion entre la Tablet y el proyector, lo cual constituyé un
pequefio obstaculo. Es importante tener siempre presente que situaciones como estas pueden
ocurrir en nuestro dia a dia, por lo que resulta necesario contar con un plan alternativo para

hacer frente a incidentes de este tipo.

Debido a la modificacién en el enfoque de trabajo, no fue posible que todo el grupo
pudiera observar el progreso de cada uno de los participantes, ya que la proyeccién no se
llevd a cabo y no todos los alumnos podian visualizar la pantalla de la Tablet. En este caso,
solo el equipo activo tenia la oportunidad de interactuar directamente con ella. A medida que
los alumnos comenzaron a participar en el juego, experimentaron un gran nivel de diversion.
Consistia en completar las casillas faltantes, y el propio juego les proporcionaba opciones
para ayudarles en esta tarea. Ademas, cuando cometian un error, aparecia un mensaje y se
escuchaba un discreto sonido, lo cual mantenia a los alumnos entretenidos y comprometidos

con la actividad.

A pesar de que la actividad no se implementd de acuerdo con lo planeado
inicialmente, los alumnos demostraron un gran interés en llevarla a cabo. El hecho de trabajar
en equipos propicio el intercambio de conocimientos entre los estudiantes y permitié que

todos aprendieran de forma simultanea.
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Segundo ciclo reflexivo

En contraste con los resultados obtenidos en la primera aplicacion, en esta ocasion se
han evidenciado una amplia gama de resultados diversos y altamente significativos. Este
fendmeno se atribuye, en gran medida, a la implementacion de la conexién entre la Tablet y
el proyector, la cual ha generado una notable transformacion en la dindmica de la actividad,

convirtiéndola en un escenario de gran atractivo e impacto.

A diferencia del primer intento, en el que los estudiantes trabajaban en equipos y se
veian privados de la posibilidad de observar el avance y desarrollo de sus compafieros, en
esta segunda ejecucion se les ha brindado una visién panoramica de la actividad en plena
accion. Ademas, en contraposicion al enfoque anterior, en el que cada equipo se dedicaba
exclusivamente a una tabla de multiplicar particular, seleccionada entre el rango del 2 al 9,

se ha adoptado un enfoque de trabajo colectivo que ha permitido un mayor aprovechamiento.

De este modo, todos los alumnos tienen la oportunidad de visualizar y explorar
cualquier tabla de multiplicar, sin limitarse a una especifica, como resultado de esta valiosa
perspectiva, los logros en términos de aprendizaje se han elevado de manera considerable en

comparacion con el enfoque inicial, constituyendo un éxito notorio y altamente gratificante.

“en la aplicacion de la actividad con las modificaciones que se le hicieron observe
gue hubo mayor impacto ya que se reorganizd la manera de trabajar lo cual fue un
acierto para mi ciclo reflexivo ya que partia de la primera aplicacion para dar mejoras

en este segundo momento de ejecucion” (Diario escolar, 30/01/23).

Tercer ciclo reflexivo

Dada la nueva modalidad de implementacion, la cual requeria que los estudiantes
llevaran a cabo la actividad en la comodidad de sus propios hogares, se presentdé una
limitacién en cuanto a la posibilidad de realizar una observacion directa en el preciso
momento en que dicha actividad se llevaba a cabo. Resulta importante resaltar que debido a
que los alumnos tenian la posibilidad de elegir con cual tabla de multiplicar trabajar era algo

mas comodo para ellos ya que por lo general solian elegir la mas desafiante para ellos.
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2.3 ACTIVIDAD 3 “JUEGO DE LA NAVE”

2.3.1 Planeacion.

Asignatura: matematicas
Actividades:
Inicio: dar a conocer la actividad a los alumnos, explicando las reglas que se tienen para

Ilevar a cabo un buen trabajo.
Desarrollo: proyectar el juego y en este caso el maestro lo manipulard con ayuda de la
laptop, para que se otorguen participaciones en donde de acuerdo a la diapositiva se

seleccionara a un alumno al azar para que del resultado de la multiplicacion.

Cierre: se dara un breve repaso de aquellas tablas de multiplicar que no pudieron contestar

los alumnos.

Materiales: laptop, juego digital y proyector

Tiempo: 30 minutos.

2.3.2 Accion.
Primer ciclo reflexivo

Para llevar a cabo la actividad, se procedié a una explicacion exhaustiva de su
naturaleza y las pautas a seguir. En este contexto, resulté necesario mencionar la
reintroduccion de la participacion activa de los alumnos, quienes desde sus respectivas
ubicaciones modificaban ligeramente la dinamica empleada en actividades previas. En

esencia, se pretendia observar el impacto de esta nueva metodologia.
A continuacion, se procedio a la proyeccion del juego en cuestion, que estaba siendo
ejecutado desde una computadora portatil, al aparecer las diapositivas, los estudiantes se

mostraron inmediatamente atentos, examinando detalladamente las ilustraciones
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presentadas, se seleccionaron participantes al azar, a quienes se les encomendd la tarea de
identificar el resultado correcto de las multiplicaciones que se mostraban en la pantalla, si
respondian correctamente, la nave espacial despegaba; sin embargo, si se equivocaban, la
nave se precipitaba al vacio. Esta accion resultd sumamente entretenida para los alumnos, ya
que el objetivo de la actividad consistia en lograr que la nave alcanzara su destino, lo que los

motivé a responder correctamente con gran entusiasmo.

Dado que esta actividad implicaba tres posibles opciones de respuesta para cada
multiplicacién presentada, se les facilito a los alumnos la tarea de contestar, lo que a su vez
les permiti6 memorizar las respuestas con mayor rapidez. Por otro lado, como el grupo
observaba el juego, se les solicitd que, mentalmente, obtuvieran el resultado, ya que, en caso
de respuestas incorrectas, cualquier estudiante podria ser cuestionado al respecto, lo cual
mantendria a todos alerta y fomentaria la revision de las tablas de multiplicar mediante el

juego y el razonamiento que generaban por si mismos.

“el presentar a los alumnos opciones de respuesta en los ejercicios de la actividad fue
un hecho que les facilité a los alumnos culminar la tarea puesto que cuando ellos
observaban que ya habia posibles resultados asimilaban més rapido el correcto esto
permitid una memorizacion de la multiplicacion presentada y a su vez podian
identificar su error, debido a que cuando colocaban un resultado incorrecto la nave
caia del espacio y otro alumno participaba con el resultado correcto y se fortalecio el

aprendizaje en conjunto” (Diario escolar, 02/02/23).

Segundo ciclo reflexivo

Durante esta segunda instancia de aplicacion, se tomd la decision de preservar intacta
la mecénica de trabajo previamente establecida, en virtud de los resultados sumamente
satisfactorios obtenidos en la primera ejecucion. El hecho de haber implementado la actividad
conforme a lo planificado inicialmente ejercid un impacto positivo y alentador, lo cual
motivo a mantener la integridad de la metodologia en esta etapa sucesiva, se albergd la
preocupacion de que cualquier modificacion en la dinamica pudiera entorpecer el logro de

los objetivos anhelados. Por consiguiente, se optd por preservar las mismas indicaciones y
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directrices que se emplearon en la primera implementacion de la actividad, garantizando asi
la coherencia y continuidad del proceso en su totalidad.
Tercer ciclo reflexivo

Tal y como se realizé en las otras actividades en el tercer momento fue enviada a
través de WhatsApp, favorece mucho que los alumnos ya conocen la actividad y sobre todo
saben como emplearla en sus dispositivos propios, debido a que la mecénica del juego se
basa en que una nave despegue, cuando se responde correctamente, y en caso de no hacerlo
la nave cae es muy llamativo para ellos ya que visualizan los movimientos que existen en los

gréficos del juego.

2.3.3 Evaluacion.
Para llevar a cabo la evaluacion se utiliza el siguiente instrumento:

Bitacora
Actividad: Fecha: Grado: Duracion:

Obijetivo:

Implementacion de la actividad

Descripcion de la
actividad

Explicacion de la
actividad

Desarrollo de la
actividad

Evaluacion de
resultados
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Reflexiony
retroalimentacion

Conclusiones

2.3.4 Reflexién.

Primer ciclo reflexivo

El cumplimiento exitoso del objetivo de esta actividad se atribuye a la alta efectividad
de la actividad realizada, en la cual los alumnos pusieron en préactica los conocimientos
adquiridos previamente a través de tareas previas, lo que permitié potenciar aun mas el

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Es importante destacar que la metodologia empleada en esta actividad tuvo un
impacto significativo en los alumnos, como se menciono en el apartado de accion, al tratarse
de una actividad que involucra maltiples respuestas posibles, fomentd el razonamiento
individual de cada alumno, ya que tenian la opcién de elegir la respuesta adecuada. Esta
dinamica aumento su nivel de atencion hacia el juego y les permitié enfocarse en la tarea en

cuestion.

Otro aspecto relevante es la oportunidad que se les brind6 a los alumnos para aportar
ideas y apoyar al participante activo, en caso de que un estudiante no contara con el suficiente
conocimiento para responder correctamente, tenia la libertad de recibir el respaldo y la ayuda
de sus comparfieros. Esta dinamica fortalecié el compafierismo y, sobre todo, impulso el

aprendizaje, que es el objetivo principal de esta actividad.

Segundo ciclo reflexivo
Al igual que en la primera aplicacion, los resultados obtenidos en esta ocasion fueron

extraordinariamente exitosos. Esto puede atribuirse tanto al conocimiento previo de la
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mecanica del juego como a las actividades previamente implementadas, las cuales los
alumnos ya habian internalizado. En esta actividad, se pudo apreciar claramente el reflejo del
progreso de aprendizaje adquirido por los estudiantes a lo largo de las diversas dinamicas

trabajadas.

Es importante destacar que en esta actividad se implementa un enfoque que brinda a
los alumnos la posibilidad de elegir entre tres opciones de respuesta frente a cualquier
multiplicacién presentada. Este planteamiento estratégico resulta altamente beneficioso para
el conjunto de estudiantes, dado que, al contar con multiples alternativas a su disposicion,
son capaces de internalizar de manera més agil el resultado correcto, ademaés, la proyeccion
de la actividad en si misma promueve un entorno de colaboracion, en el cual los alumnos
tienen la oportunidad de brindarse apoyo mutuo cuando alguno de ellos se enfrenta a
confusion al responder, en estas circunstancias, otro compafiero tiene la capacidad de aportar

sus conocimientos y contribuir asi a la resolucion exitosa de la multiplicacion planteada.

Tercer ciclo reflexivo

Debido al notorio interés que suscita entre los alumnos, los resultados obtenidos en
esta actividad son favorables, esto se debe a que se ha logrado alinearse con el estilo de
aprendizaje predominante en el grupo, que se caracteriza por ser principalmente visual, en
virtud de ello, los estudiantes tienen una visién clara y precisa de lo que estan realizando, no
obstante, cabe resaltar que se han tenido en cuenta otros estilos de aprendizaje, como el
Kinestésico, dado que implica una manipulacion fisica, asi como el estilo auditivo, ya que se
acompafia la accion con sonidos pertinentes, como parte de la finalizacion exitosa del juego,

los alumnos debian proporcionar una evidencia que demostrara su conclusion satisfactoria.
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2.4 ACTIVIDAD 4 “RULETA”

2.4.1 Planeacion.

Asignatura: matematicas
Actividades:
Inicio: dar a conocer la actividad a los alumnos, explicando las reglas que se tienen para

Ilevar a cabo un buen trabajo.

Desarrollo: proyectar el juego, cdmo es la tltima actividad la dindmica cambiara un poco,
ya que es momento de aplicar lo aprendido, el juego ira otorgando puntos de acuerdo a lo
que respondan los alumnos y asi poder visualizar el avance que se tiene.

Cierre: los alumnos daran a conocer sus opiniones sobre lo que se realizo.

Materiales: Tablet, juego digital.

Tiempo: 25 minutos.

2.4.2 Accion.
Primer ciclo reflexivo

Para dar inicio a la implementacion de esta actividad final, se llevd a cabo una
detallada explicacion acerca de su naturaleza y las directrices a seguir, esto fue crucial para
asegurar que los alumnos comprendieran a cabalidad la mecanica que debian seguir,
considerando que esta actividad representaba el Gltimo paso en su proceso de aprendizaje.
Por lo tanto, resultaba imperativo establecer con precision los objetivos que se buscaban

alcanzar.
A continuacion, se procedid a ejecutar la actividad, en primer lugar, se realizd un
ejemplo de la tarea para que los alumnos pudieran familiarizarse con su funcionamiento, esta

actividad proporcioné automaticamente una puntuacion en funcién de las respuestas
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brindadas por los estudiantes, en este caso, todos los alumnos participaron de manera
aleatoria, siendo fundamental que cada uno aport6 su respuesta a la multiplicacion generada

al girar la ruleta.

El objetivo principal de esta actividad era evaluar el progreso alcanzado por los
alumnos a través de las diversas actividades previas. Gracias a la puntuacion otorgada al
responder las multiplicaciones, los estudiantes podian identificar por si mismos los logros

obtenidos y medir su propio avance.

Segundo ciclo reflexivo

En esta segunda etapa de implementacion, se decidié mantener la metodologia
utilizada en el primer acercamiento, subrayando que la unica modificacion realizada fue una
leve intensificacion del nivel de dificultad. Especificamente, se implementaron cambios en
las multiplicaciones con el proposito de fomentar el desarrollo del cdlculo mental. Por
ejemplo, al presentarse una multiplicacion como "3x7", se requeria que el estudiante
proporcionara el resultado y lo insertara en el campo de respuesta, conforme a lo establecido
para la calificacion automatica, sin embargo, se afiadié una tarea adicional en la cual se
instruia al alumno a multiplicar el resultado obtenido, como "27", por un factor adicional,
como "2 0 3", de esta manera, los estudiantes no solo demostraban su dominio en problemas
de multiplicacion mas complejos, sino también su capacidad para realizar calculos

adicionales con precision, reflejando asi el aprendizaje adquirido.

Tercer ciclo reflexivo

La actividad fue enviada por medio de WhatsApp para que los alumnos pudieran
realizarla, en esta ultima actividad fue importante retomar las indicaciones ya que se tienen
que seguir una serie de pasos para su ejecucion asi como para jugarlo, debido a que es una
actividad que se elaboré con programacion es requisito necesario realizarla en una
computadora ya que tanto teléfono como Tablet no cuentan con los requerimientos esenciales

para ejecutar este tipo de archivos, lo cual puede ser un desafio al llevarla a cabo desde casa.

“con base en las observaciones realizadas del documento de titulacion se sugirio que
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las actividades fueran mandadas por WhatsApp, esto con la intencién de los alumnos
tuvieran la posibilidad de realizar las actividades desde casa y sobre todo que las
efectuaran en diversas ocasiones para que asi practiquen las tablas constantemente,
una de las complicaciones que tuve fue que estas actividades se deben de desarrollar
en una Tablet o computadora por lo que recibi comentarios de que en algunos
dispositivos no se podian ejecutar las actividades por lo que tuve que asesorar a

algunos padres de familia sobre como podian realizar la actividad” (Diario escolar,

26/ 06/ 23)

2.4.3 Evaluacion.
Para llevar a cabo la evaluacion se utiliza el siguiente instrumento:

Bitacora

Actividad: Fecha: Grado: Duracion:

Obijetivo:

Implementacion de la actividad

Descripcion de la
actividad

Explicacion de la
actividad

Desarrollo de la
actividad

Evaluacion de
resultados
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Reflexiony
retroalimentacion

Conclusiones

2.4.4 Reflexion.
Primer ciclo reflexivo

Es gratificante constatar que las expectativas previas para esta actividad fueron
ampliamente superadas, dado que los resultados observados fueron extraordinarios en
términos de rendimiento. Esto indica que se eligid el enfoque adecuado en la
implementacion de esta actividad.

Los puntajes obtenidos constituian un estimulo motivador para los alumnos, ya que,
al ser testigos directos de sus propios logros, experimentaban una sensacién de satisfaccion
por el aprendizaje adquirido, en esencia, esta actividad se llevo a cabo de manera precisa,

propiciando un aprendizaje solido de las tablas de multiplicar.

Asimismo, se pudo apreciar en los diferentes trabajos realizados en el aula, como el
calculo mental o las operaciones que involucraban la multiplicacion, que los alumnos

exhibian mayor competencia al enfrentarse a estos desafios matematicos.

Segundo ciclo reflexivo

En el analisis reflexivo anteriormente mencionado, se enfatizd de manera precisa
como esta actividad final se ha consolidado como un recurso altamente efectivo para evaluar
y medir el progreso individual de los estudiantes. Cabe destacar que se ha constatado un

evidente incremento en el entusiasmo y compromiso por parte de los alumnos al afrontar las
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tareas planteadas, asimismo, en esta segunda implementacion, se ha introducido una sutil
alteracion en la dindmica de trabajo, lo cual ha generado un nivel de desafio moderado para
los estudiantes.

No obstante, es importante destacar que, gracias a su solida base de conocimientos
previamente adquiridos, los alumnos se sienten confiados y seguros de poder responder de
manera acertada a los desafios planteados. La inclusion de una operacion adicional ha sido
deliberadamente concebida con el proposito de poner de manifiesto la competencia y
habilidad de los estudiantes ante situaciones modificadas, asi como para demostrar su

capacidad de enfrentar desafios de menor envergadura.

En definitiva, esta adaptacion busca proporcionar una oportunidad para vislumbrar la
efectividad y el nivel de competencia con el cual los estudiantes se desenvuelven al ser

expuestos a situaciones que exigen un mayor grado de destreza y aptitudes.

Tercer ciclo reflexivo

Como se menciond previamente en la seccidén de "accion” de esta actividad, se
presentd una problematica que afectd a ciertos alumnos, quienes no lograron llevar a cabo la
ejecucion del juego debido a la necesidad de seguir rigurosamente los pasos correctos y de
asegurarse de habilitar todas las herramientas necesarias para garantizar un funcionamiento
del juego, sin enfrentar ningun tipo de obstaculo o dificultad inesperada. Como resultado de
ello, se tornd ofrecer una explicacion detallada en cuanto a la forma precisa en que los
alumnos podrian proceder para llevar a cabo exitosamente la actividad en cuestion. Este
aspecto adquiere una suma importancia, dado que resulta esencial tener en consideracion las
limitaciones que emergen de manera constante, y abordarlas de manera adecuada y efectiva,
con el objetivo primordial de asegurar que los alumnos no se pierdan la oportunidad de

participar plenamente en las actividades que se les brindan.
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FASE 3: CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES



CONCLUSION
Para emprender este trabajo de investigacion-accion, se inicid por identificar, en

primer lugar, una problematica latente en el grupo con el cual estaba interactuando. Con tal
propdsito, se aplicaron diversos instrumentos que me permitieron llevar a cabo un analisis
minucioso, a fin de determinar las situaciones que se estaban manifestando en el aula de
quinto grado "E". Posteriormente, se procedio a llevar a cabo una exhaustiva investigacion
en torno a la problematica identificada, con el objetivo de obtener referentes tedricos que
orientaran la elaboracién de actividades destinadas a erradicar las dificultades presentes en

dicho entorno educativo.

En consecuencia, se implementaron dichas actividades en diferentes contextos,
haciendo uso de recursos que posibilitaran la ejecucion de las diversas actividades disefiadas
con miras a abordar la problemética identificada. Cada una de estas tareas fue analizada
minuciosamente, evaluando los resultados obtenidos en cada una de ellas, de esta manera, se
llevdé a cabo la elaboracion del presente documento, que recoge los hallazgos y las

conclusiones alcanzadas a lo largo del proceso.

A continuacion, se exponen algunos puntos esenciales que brindan un conocimiento

mas profundo sobre los factores que intervinieron en la construccion de este texto:

Como se menciono con anterioridad, se llevo a cabo un analisis de diversos referentes
tedricos sobre fundamentos de la multiplicacion y la gamificacién involucrando la revision
de trabajos de destacados autores como Piaget, Ausbel, Vigotsky, Kapp, McGonigal, entre
otros, estas fuentes de conocimiento resultaron esenciales para fundamentar y respaldar la
presente investigacion. A partir de la informacién recopilada, se procedié a adentrarse en el
ambito de la gamificacion, dado que se identifico que este factor se posiciona como el pilar

fundamental para abordar la problematica del grupo.

Se disefiaron cuatro actividades fundamentadas en los principios de la gamificacion,
las cuales se han adaptado con el fin de cumplir con objetivos especificos y trabajar dentro
de metodologias adecuadas. Estas actividades, concebidas como herramientas pedagdgicas

efectivas, buscan potenciar el aprendizaje, promover la participacion activa y alcanzar
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resultados satisfactorios en el dominio de las tablas de multiplicar.

Durante la ejecucion de las actividades, se presentaron ciertos obstaculos que
exigieron adaptar la dinamica de trabajo. Por ejemplo, al momento de implementar una
actividad, se tenia previsto utilizar la Tablet como dispositivo principal, junto con el
proyector para que todo el grupo pudiera visualizar la actividad en desarrollo, sin embargo,
al intentar establecer la conexion mediante el cable HDMI entre ambos dispositivos, se
encontraron dificultades que impidieron su vinculacién, ante esta situacién, se tomaron

medidas inmediatas y se ide6 una nueva forma de trabajo improvisada.

Inicialmente, existia cierta preocupacion de que esta improvisacion pudiera afectar el
desarrollo 6ptimo de la actividad, no obstante, los resultados obtenidos demostraron ser
satisfactorios, lo cual evidencia que la decision tomada fue acertada y adecuada. Es
importante reconocer que este tipo de contratiempos pueden surgir de manera constante y
son desafios a los que como docentes nos enfrentamos en cualquier momento. Sin embargo,
es en estas circunstancias donde se pone a prueba nuestra capacidad para adaptarnos a la
situacion y guiar la actividad de manera cercana a la concepcidn original, buscando siempre

el mejor resultado posible.

La eleccidon de nuevos enfoques de implementacion, como en este caso la transmision
de archivos de las actividades a través de WhatsApp, adquiere una importancia considerable.
Esto se debe a que los alumnos tienen la oportunidad de llevar a cabo la actividad en la
comodidad de sus hogares, otorgdndoles un control absoluto sobre su ejecucion, al poder
determinar su propio ritmo de trabajo, disponen de la libertad para abordarla de manera
personalizada, en este contexto, se les brinda la oportunidad de repetir la actividad las veces
que consideren necesarias, ya que no se limita a un espacio fisico como el aula, sino que se
les plantea como una tarea o un juego, permitiéndoles aprender de una forma divertida y
amena. Sin embargo, es relevante destacar que en ocasiones pueden surgir obstaculos, como
el requisito de utilizar dispositivos que cumplan con los requerimientos basicos para la

realizacién de estas actividades.
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El progreso se evidenciaba claramente cuando los estudiantes llevaban a cabo tareas
que involucraban el uso de la multiplicacion, por ejemplo, durante las actividades de inicio
del dia, se realizaban ejercicios de célculo mental enfocados en multiplicaciones, y en este
contexto los alumnos demostraban, dia tras dia, el avance obtenido a través de las actividades
implementadas. Otro escenario en el que se apreciaba dicho progreso era en la resolucion de
problemas matematicos correspondientes a los temas de clase, en estas situaciones, los
alumnos exhibian una mayor competencia al abordar las operaciones presentadas, dejando
en claro el amplio aprendizaje adquirido en relacion a las tablas de multiplicar gracias a las

actividades aplicadas.

Las competencias estipuladas en el plan de licenciatura de 2018, en relacién al tema
abordado, fueron meticulosamente seleccionadas al principio, abordadas a lo largo de todo
el proceso y cumplidas en un grado considerablemente elevado. Se tomé en consideracion el
empleo de habilidades digitales en diversos contextos, aplicando de manera critica las
tecnologias de la informacién y comunicacion durante las actividades., asi mismo, se hicieron
evidentes las competencias profesionales, destacando en particular la generacién de
comunidades de aprendizaje mediante el empleo de tecnologia, donde tuve la oportunidad de

plasmar mis habilidades y conocimientos en la elaboracion de actividades.

La elaboracién de este trabajo de investigacion-accion me brindd una experiencia
enriquecedora, permitiéendome adquirir un profundo conocimiento sobre la forma de abordar
uno de los temas mé&s debatidos en el &mbito de la educacion primaria, aunque no exista un
objetivo de aprendizaje explicito que prescriba la ensefianza de las tablas de multiplicar, es
indudable que este aspecto debe ser trabajado en diferentes grados, por lo que se comienza
con asociaciones relacionadas con la multiplicacion, como el agrupamiento de nimeros o la
suma iterada, para luego introducir la multiplicacion propiamente dicha., en este punto es
fundamental el aprendizaje de las tablas de multiplicar, sin embargo, este aspecto conlleva

ciertos desafios, ya que no siempre se aborda con la seriedad y dedicacion que requiere.

En ocasiones, las tablas de multiplicar se convierten en un tema mondétono y tedioso para los

alumnos, debido a la falta de enfoque diferenciado y atractivo, no se les brinda la oportunidad
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de sentirse motivados y comprometidos en el proceso de aprendizaje, lo cual es esencial para
que puedan desarrollar habilidades competentes en la resolucion de problemas que
involucran multiplicacion. Por tanto, este trabajo me permitié adquirir una perspectiva
distinta sobre como abordar este tema, y asi fortalecer mi capacidad como futuro docente al

enfrentarme a situaciones en el aula.

Mi experiencia al elaborar este documento de titulacion result6 sumamente
gratificante, ya que me adentré en procesos complejos destinados a abordar una problematica
recurrente en los entornos educativos. Ahora comprendo la importancia de seguir pasos
profundos y metddicos para llevar a cabo una investigacion exitosa que brinde fundamentos
solidos sobre el tema que se desea abordar.

En un principio, surgieron diversas ideas que, en ocasiones, desviaban el objetivo que
se buscaba alcanzar, dado que la gamificacion es un tema que abarca maltiples perspectivas,
requiriendo especial atencion en el enfoque que se debe seguir, en este caso, analizar
cuidadosamente la forma en que la gamificacion intervendria resulto crucial. Ademas, me
siento sumamente satisfecho por haber formado parte del proceso de aprendizaje de mis
alumnos, desempefiando el papel de guia para ellos. Es gratificante saber que, gracias a las
actividades que implementé, lograron mejorar significativamente su dominio de las tablas de
multiplicar, esto me motiva enormemente a seguir aprendiendo, desarrollandome y
manteniéndome actualizado con el objetivo de ofrecer siempre una educacion de calidad al

grupo que me sea asignado.

RECOMENDACIONES
Considerando lo expuesto previamente y tomando en cuenta las lecciones aprendidas

durante este estudio de intervencion, se proponen las siguientes sugerencias:

» Es fundamental llevar a cabo un minucioso analisis y elaborar un diagnoéstico mas acorde
a las necesidades de conocimiento existentes, ya que la labor emprendida requiere una
inmersion profunda junto a los estudiantes, a fin de comprender de manera sumamente
efectiva el proceso mediante el cual pueden alcanzar un aprendizaje 6ptimo. Esto implica

considerar detenidamente dichos elementos al momento de disefiar actividades con el
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propdsito primordial de maximizar la eficiencia en el &mbito educativo.

Resulta pertinente situar a los alumnos en contextos en los cuales se enfrenten a desafios
intelectuales de envergadura, de manera que tengan la oportunidad de aplicar los
conocimientos adquiridos y, de este modo, fortalecer sus habilidades para hacer frente a
cualquier situacion que se les presente en el futuro. Asimismo, se debe tomar en cuenta
con detenimiento los recursos disponibles para los estudiantes, con el fin de trabajar de

manera acorde a sus particularidades y posibilidades individuales.

Ademas, es crucial anticiparse a la provision de recursos tecnoldgicos que coadyuven a
mejorar las actividades educativas, dado que ciertas limitaciones en el uso de dispositivos
pueden representar un obstaculo significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
De esta manera, se busca garantizar que los estudiantes cuenten con las herramientas

adecuadas para aprovechar al maximo su potencial y facilitar su desarrollo académico.

Por dltimo, se debe promover de manera mas enérgica la creacion de circulos de apoyo
entre los alumnos, los cuales funcionen como valiosas vias para fomentar el aprendizaje
colaborativo y propiciar el intercambio de conocimientos, en busca de mejoras continuas

y un crecimiento conjunto en el ambito educativo.
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lustracion 11 Ubicacion de la escuela de practicas
Actividades Ag. Sep. | Oct. Nov. | Dic. En. Feb. Mar. | Abr. | May. | Jun. Jul.

Eleccion del tema 'y

opciodn de titulacion.

Elaboracion de carta
de exposicion de

motivos.

Autoevaluacion de las
competencias
genéricas y

profesionales.

Diagnostico y

contextualizacion

Planteamiento del

problema

Plan de acci6n

Elaboracion de
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actividades

Conclusién del primer

apartado

Aplicacion de

actividades

Andlisis de actividades

Conclusién del

apartado 2

Elaboracion de

conclusiones

Entrega de documento

a revisores

Entrega de documento
a Comision de

Titulacién

llustracion 12 Cronograma de actividades
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COLOQUE UN "1" SEGUN ACIERTOS

Mo LISTA AUIMNE Py MIVEL
1|Aguilar Lara Barbara 1 1 1 1 1 1 1 7 EM DESARROLLG
2| Aguilar Pastor Sophia Leilani 1 1 1 1 1 5 EMN DESARROLLO
3|Cazares RuizErick Daniel 1 1 1 1 1 1 5 EMN DESARROLLD
4| Clavel Guzméan Angel Daniel 1 1 1 1 1 1 1 7 EMN DESARROLLO
5|Diaz Alvaro Paulo Kaled 1 1 1 1 1 1 1 7 EMN DESARROLLD
5|Diaz Wazquez Aline Gabriela 1 2 1 1 1 1 1 7 EMN DESARROLLO
7|Flores Gonzélez Kevin 1 1 REQUIERE APOYO
8|Frias Pueblas Cristopher 1 1 1 1 1 1 1 1 1 a
3| Galindo Gonzéle z Aylin Yamileth 1 1 1 1 1 S EM DESARROLLO

10| Garcia GarciaJose Carlos 1 1 1 1 4 REQUIERE APOY O
11| Gémez Salinas Leilani Tonatzin 1 1 1 1 4 REQUIERE APOYO
12| Gonzale z Castro Judith Alondra 1 1 1 1 4 REQUIERE APOYO
13| Gonzélez Ortiz José Eduardo 1 1 1 1 1 1 6 EMN DESARROLLO
14| Gutiérrez Ansastiga Re nata 1 1 1 1 1 1 1 7 EM DESARROLLO
15/Herndndez Diaz Daniel Josafat 1 1 1 1 4 REQUIERE APOYO
16|Hernandez Gémez Mateo 1 1 1 1 1 1 5 EMN DESARROLLD
17|Hue rtas Gonzéle z Jorge Alberto 1 1 1 1 1 1 1 7 EM DESARROLLO
18|Hue rtas Mufioz Fernando 1 1 1 1 4 REQUIERE APOYC
18| Judrez Rafael Micol&s Antonio 1 1 1 1 1 1 1 7 EM DESARROLLO
20|Linare s Ayala Yovani &lexander 1 1 1 1 1 1 6 EMN DESARROLLO
21|Luna Colin Santago José 1 1 1 1 1 1 1 7 EM DESARROLLD
22| Mondragén Samaniego Hanzel Farid 1 1 2 REQUIERE APOYO
23| Monterrubic Gonzélez Renata 1 1 1 1 4 REQUIERE APOYO
24 Montiel Gonzalez Alexia Micole 1 1 1 3 REQUIERE APOYD
25|NUfez Torres Jade |tzel 1 1 1 3 REQUIERE APOYO
26| Olvera Montes Yosuany | tayetzi 1 1 2 REQUIERE APOYO
27| Ortega Herndndez Camila Zoe 1 1 1 1 4 REQUIERE APOYO
28| Ortiz placido Derek 1 1 1 1 4 REQUIERE APCYO
29|Rodriguez Garcia Yaretzi Lorel 1 1 1 3 REQUIERE APOYO
20| Sal divar Sdmano Jagueline 1 1 1 1 1 1 [ EM DESARROLLD
31|Tellez Maldonado Liliana Michelle 1 1 1 1 1 5 EMN DESARROLLD
32|Torres Gutidrrez David Eliacid 1 1 1 1 1 5 EMN DESARROLLD
33|Villamares Wasquez Angel Mizael 1 1 1 1 1 1 6 EN DESARROLLO
34|Yaflez Gutierrez Hé ctor Donowvan 1 1 1 3 REQUIERE APOYO
ACIERTOS TOTALES POR REACTIVG 26 21 31 24 11 8 17 1] a 24

llustracién 13 Concentrado de calificaciones de SisAT
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18

16

14

12

10

RESULTADOS DE CALCULO MENTAL

18
15
1
. -
A
NO CALIFICADOS REQUIERE APOYO EN DESARROLLO NIVEL ESPERADO

lustracion 14 Gréfica de resultados de examen diagnéstico de SisAT
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DIAGNOSTICO DE ESTILOS DE APRENDIZAJE

Nombre del alumno:

Grado: Grupo: Fecha:

Instrucciones: Lee las preguntas y colorea el dibujo de acuerdo a tu respuesta.

CUESTIONAMIENTO VISUAL AUDITIVO KINESTESICO

éQué te gusta mas?

OfR MUSICA

ENANWAS

éEn tu cumpleafios que
disfrutas mas?

LOS ADORNOS

g @
éQué te gusta hacer en &, § y
la escuela?
LEER ESCUCHAR HISTORIAS
S — MerS
éQué regalos prefieres? ||~ ] E
CUENTOS E HISTORIETAS & CDY MP32 MUSICA
éSi tuvieras dinero qué ©$='l ~]
comprarias? JJ

C

UNA CAMARA FOTOGRAFICA NA BOCINA DE MP3

éCuando estas con tus s S L =
amigos te gusta...? 'ﬁ. HE= B
DIBUJAR [ CANTAR TUGAREN EL PAT

Wi

¥, %

éCuando tus papas no
te consiente tu...?

LLORAS } L S BERRINCHE

TE ENOJAS
éCuando sales de paseo [Z (%
ta prefieres?
IR AL CINE ASISTIR A UN CONCIERTO IR A LA FERIA

TOTAL Ve A K. CANAL PREDOMINANTE:

MODELO. Visual, Analitico y Kinestésico Basado en el sistema de programacién neurolingiiistica /Richard B./

Visita: https://educacionprimaria.mx/ &  https://materialeducativo.org/
—

lustracion 15 Test de estilos de aprendizaje

TEST ESTILOS DE APRENDIZAJE

ESCUELA PRIMARIA LIC. BENITO JUAREZ. QUINTO GRADO GRUPO E

No. Lista ALUMNOS VISUAL AUDITIVO KINESTESICO

2 | AGUILAR PASTOR SOPHIA LEILANI

3 | CAZARES RUIZERICK DANIEL

4 | CLAVEL GUZMAN ANGEL DANIEL

5 | DIAZ ALVARADO PAULO KALED

6 | DIAZ VAZQUEZ ALINE GABRIELA

7 | FLORES GONZALEZ KEVIN

8 | FRIAS PUEBLAS CRISTOPHER

9 | GALINDO GONZALEZ AYLIN YAMILETH

10 | GARCIA GARCIA JOSE CARLOS

11 | GOMEZ SALINAS LEILANI TONTZIN

12 | GONZALES CASTRO JUDITH ALONDRA

13 | GONZALEZ ORTIZ JOSE EDUARDO
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14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

23

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

GUTIERREZ ANSASTIGA RENATA

HERNANDEZ DIAZ DANIEL JOSAFAT

HERNANDEZ GOMEZ MATEO

HUERTAS GONZALEZ JORGE ALBERTO

HIUERTAS MUNOZ FERNANDO

JUAREZ RAFAEL NICOLAS ANTONIO

LINARES AYALA YOVANI ALEXANDER

LUNA COLIN SANTIAGO JOSE

MONDRAGON SAMANIEGO HANZEL FARID

MONTERRUBIO GONZALEZ RENATA

MONTIEL GONZALEZ ALEXIA NICOLE

NUNEZ TORRES JADE ITZEL

OLVERA MONTES YOSUANY ITAYETZI

ORTEGA HERNANDEZ CAMILA ZOE

ORTIZ PLACIDO DEREK

RODRIGUEZ GARCIA YARETZI LORELY

SALDIVAR SAMANO JAQUELINE

YTELLEZ MALDONDO LILIANA MICHELLE

TORRES GUTIERREZ DAVID ELIACID

VILLAMARES VASQUEZ ANGEL MIZAEL

YANEZ GUTIERREZ HECTOR DONOVAN

TOTAL

13

11

llustracion 16 Concentrado de resultados del test de estilos de aprendizaje

100




A \orm"w

EXAMEN DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR

( NOMBRE: FECHA:
1x4 =[] 4x2=[%F] 7x5=[_] 1x5=[5]
2x6=[12] 5x7=[35] 8x3=[_] 2x4=[¢2 ]
3x8=[T4] 6x8=_] 9x10=[=70 ] 3x6=[17]
4x6 =[] 7x0=[F] 6x8=[_ ] 9x6=[__]
5x8=[%0] 8x5=[__ ] 7x1=[=] 10x9=[_]
6x4=[_] 9x7=[F2] 8x4=_] 6x0=_1]
P S22 49 1x[15]=10 5x[_]=15 8x[ =56
4x[ 5 |=120 8x[_ |=32 Ix[1=12 7x[__1=35
6x[ =42 Lx[ A 1=36 7x[_1=63 Lx[ =40
2x[ & |1=18 9x[_]=163 &xi= =54 4x[TT _]1=16
IxC T ]=21 7x[_]=21 1x[€ |=8 5x[ 1 |=45
5x[10 ]=50 Gx[ I ]=64 8x[__1=172 Ix[H 1=12
2x[T]=18 9x[_]=63 6x[ G ]=54 4Lx[ =16
Ix[F =21 x[_J=21 1x[@ 1=8 5x[S |=45
5x[ 1D |=50 4x[1 ]=4 8x[__1=172 Ix[2]=12

lustracion 17 Ejemplo de examen diagndstico sin terminar de contestar
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EXAMEN DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR

102

llustracién 18 Examen concluido correctamente

(NOMBRE.R Zefare Agui Jov Lova FECHA:
Tx4=[4"] bx2=[7] 7x5=[35] 1x5=[57]
2x6=[r2] 5x7=[35] 8x3=[27] 2x4=[F |
Ix8 =[27T] 6x8=13] 9x10=170] 3x6=[2 |
i)
bx6=[27] 7x0=[0 ] 6x8=[17] Ix6=[54]
5x8=[H0] x5 =["H0] Ix1=l7}| 10x9=[30]
6x4=[29] 9x7=[&3] 8x4=[37] 6x0=[0]
Tx[ 7 ]=49 1x[5]=10 5x[ 3 ]=15 8x[ 7 ]=56
4Lx[ 5 ]=20 8x[ 9 |=32 3Ix[F ]=12 7x[5 |=35
6x[ 7 ]=42 Lx[ A ]=36 7x[3 1=463 hx[ 1o |=40
2x[3]=18 9x[7 =63 6x[9 =56 Lx[F =16
Ix[Z ]l=21 Ix[3 ]=21 1x[8 ]=8 5x[3 |=45
5x[ o |=50 Lx[ 1 ]=4 8x[a =72 3Ix[(A ]=12
2x[2]=18 9x[ 7 ]=63 6x[ 73 ]="5 bx[ ]=16
Ix[(Z2 ]=21 Ix[3 ]=21 1x[(&]=8 5x[ 3 _|=45
5x[ 10 ]=50 Ltx[ T ]=4 8x[ 32 |=T72 Ix[A ]=12
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Alumnos realizando las actividades
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Evidencias de trabajos de los alumnos
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GOBIERNO DEL %::Eé%@ﬁ%ﬁ 'S EX

ESTADO DE MEXICO

“2023. Ao del Septuagésimo Aniversario del Reconocimiento del Derecho al Voto de las Mujeres en México”.

Santiago Tianguistenco, Méx., a 19 de junio de 2023

C. ALEGRIA HEREDIA DIAZ )
PRESIDENTA DE LA COMISION DE TITULACION
PRESENTE

La que suscribe Giovanna Noyola Camacho Asesora del estudiante Kevyn Eduardo Cerén Vidal
matricula 191518450000 de 8° semestre de la Licenciatura en Educacion Primaria quien desarrolld
el Trabajo de Titulaciéon denominado “Actividades de gamificacion para fortalecer el dominio
del aprendizaje de las tablas de multiplicar en alumnos de quinto grado, grupo “E” en la
modalidad de Informe de Practicas Profesionales; se dirige a esta Comision a su digno cargo
para informar que este documento ha sido concluido satisfactoriamente de acuerdo con lo
establecido en los documentos del Plan de Estudios 2018 rectores del proceso de titulacién.

Sin otro particular, le envio un atento y cordial saludo.

ATENTAMENTE

ola Camacho

SECRETARIA DE EDUCACION

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES

ESCUELA NORMAL DE J0000(X
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ESTADO DE MEXICO

“2023. Afo del Septuagésimo Aniversario del Reconocimiento del Derecho al Voto de las Mujeres en México”.

Oficio NGm.: 1961/22-23
Santiago Tianguistenco, Estado de México,
26 de junio de 2023

KEVYN EDUARDO CERON VIDAL

ALUMNO DE OCTAVO SEMESTRE

DE LA LICENCIATURA EN EDUCACION PRIMARIA
PRESENTE

La Comision de Titulacién, por este medio comunica a usted que, después de realizar la revision de su
documento y con fundamento en los Lineamientos para organizar Vega notificacién para fortalecer el proceso
de titulacion (Plan de Estudios 2018), se autoriza el Informe de Practicas Profesionales “Actividades de
gamificacion para fortalecer el dominio del aprendizaje de las tablas de multiplicar en los alumnos de quinto

grado, grupo “E”” por lo que puede proceder con los tramites correspondientes.

Deseando que esta tiltima etapa de su formacidn inicial, la desarrolle con responsabilidad y conviccion.

——ATENTAMENTE

TAD® OF MENAC

PRESIDENTA DE LA COMISION Duf#uumoN %’? {
1

SECRETARIA DE BDUCACION
TARIA 0% ¥ HORMAL

l

|

| DIRECCION OENSRAL DE ECUCACION NORMAL

| SUBDIRECCION DE ESCUELA T
1 ESCUELA NORMAL DE SAMITAGO TAf +
{

{

{

i

|

1

C.C.T. 15ENLOCOSE

kXDR.J

rren ‘M'Dl R

P ——

SECRETARIA DE EDUCACION
SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL

AV. DEL MAESTRO N,
VEL, (017135 135 37 64

SANTIAGO TIAN
rmalsantiago@

ESTADO DE MEXICO, C.P. 52600
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