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1. Resumen ejecutivo

El propdésito del presente taller es dar a conocer que es la Gamificacion virtual y las
plataformas o aplicaciones virtuales gratuitas, las cuales contienen ejercicios
matematicos en forma de juego, con - \d -
diferentes niveles que sirven como
apoyo en las estrategias de ensefianza
actuales que necesitan aplicar los
docentes para lograr ese aprendizaje
significativo por parte de los
estudiantes. La seleccién de los juegos
segun el tema matematico y las
necesidades detectadas por el docente,
le facilitaran identificar que plataforma o
aplicacion utilizar. En el taller se nombraran 15, pero solo se ensefiara la utilizacién
de cinco de ellas, tomando en cuenta el tiempo para el taller.

2. Introduccion

Una de las preocupaciones o inquietudes docentes a lo largo de la historia y de la
evolucion de la ensefanza aprendizaje, es que metodologias o estrategias
implementar para facilitar la ensefianza por parte del maestro y también el
aprendizaje por parte del alumno. La tecnologia vino para quedarse, mas en tiempos
post pandémicos. Sin embargo, hay que mencionar que durante las restricciones
por Covid-19, la educacion en nuestro pais sufrié cambios significativos, obligando
a los docentes a buscar otras formas de ensenanza.

Para el campo de las matematicas, las estrategias de ensefanza de igual forma
sufrieron cambios, normalizandose las clases virtuales, asi el uso de plataformas
para la ensefanza. Previo a la pandemia se conocié a la gamificacion como una
estrategia potencial en el aprendizaje matematico, utilizando juegos para fomentar
el interés de los alumnos durante clases presenciales; la ciencia de la matematica
requiere de estrategias docentes efectivas que favorezcan el dominio del
pensamiento matematico; naciendo de esta forma la gamificacion virtual enfocada
a las matematicas. Con el fin de apoyar al docente en la actualizacion de
herramientas virtuales que le ayudaran a mejorar los elementos didacticos que
puede utilizar en sus clases de matematicas, se elabord este taller que les da a
conocer las plataformas y aplicaciones que existen para este campo.
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3. Propésito y alcance
El objetivo principal del presente taller es lograr la actualizacion de docentes, tanto
de quienes imparten cursos o materias en el area de las matematicas como de
quienes desean la adquisicién de nuevos conocimientos en este campo, facilitando
plataformas o aplicaciones creadas especificamente para la ejecucién gamificada
de ejercicios matematicos de forma gratuita, esto como herramienta didactica en los
procesos de ensefianza aprendizaje de las matematicas.

La gamificacion virtual es una herramienta didactica que sera de mucho apoyo a
docentes de cuarto, quinto y sexto primaria, asi como a los del ciclo basico; debido
a que los ejercicios pueden adaptarse a situaciones reales, son faciles de utilizar y
se acomodan a la era virtual que estamos viviendo, sin dejar a un lado, que los
estudiantes aprendan la base de las matematicas.

4. Método
Los participantes del taller recibiran la ilustracion de lo que es la GAMIFICACION
VIRTUAL enfocado a las matematicas y como se hace evidente el enfoque
Ontosiemotico y la teoria de la Transposicion Didactica. Luego de una sintesis
tedrica, se trabajara como utilizar las herramientas virtuales para la ejecucion de
ejercicios matematicos sencillos y practicos.

1- Pensamiento légico matematico con numeros pares e impares para
estudiantes de cuarto, quinto y sexto primaria, asi como los del ciclo basico.
(Solveme Puzzles).

2- Operaciones basicas de la matematica (Sumas, restas, multiplicacion y
divisién) incrementando la dificultad por niveles aplicando jerarquia de
operaciones, con distintas representaciones de las operaciones.
(MarhQuiz.io)

3- Operaciones complementarias de la matematica (mayor, menor e igual) con
Math-balance, con el fin que aprendan las funciones del equilibrio.

4- Como explicar las funciones de las fracciones y sus operaciones de una
forma visual. En la misma aplicacion se explica la funcion de decimales
operandolas de forma virtual y porcentajes.

5. Disenos didacticos

SOLVEME PUZZLES

Este programa tiene relevancia en el desarrollo del pensamiento matematico a
través de la resolucidén de ecuaciones de primer grado, con una incégnita, donde el
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estudiante debera encontrar el valor que tiene determinada figura geométrica, para
que la igualdad sea correcta.

Para la construccion del juego se deben seguir los siguientes pasos:

Para construir tu propio mavil, primero elige una forma y luego elige su color.
Create a shape

010
¢ 10

Luego, establezea los pesos de sus formas y arrastre las formas y cualquier otro haz que desee desde el contenedor de piezas de repuesto a la pantalla
principal. Puede arrastrar un circulo de peso total si dessa usarlo como pista.

B <=

Spare parts
Create a shape e BnTotl

WeightCircles

. f 0 Lusgo dacide qué pistas darle al jugador. ; Cudl de los pesos de las formas vas a esconder? (Debs ocultar al menos une para hacer un rompecabezas).
- Use el botdn de alternar para ocultar los pesos v la peguenia ' para eliminar (as formas no dessadas

Por gjemplo, este rompecabezas muestra el peso total del mavil (16) y el peso de la gota morada (3)
Los pesos del corazon verde y el trapezoide azul estan ocultos para que el jugador de rompecabezas

los descubra. Create a shape
Finalmente, puedes guardar y jugar tu rompecabezas, jy puedes compartirlo ! Tienes que resalver tu O O |:|
mavil antes de poder compartirlo. Tu movil pusde tener mas de una solucion, pero eso hace que sea <> O v
mas dificil de solucionar. @ O D
Puede encontrar los rompecabezas que ha creado en "Mis rompecabezas guardados' en el Meni de ST
rompecabezas . Pl

—_ O

MARHQUIZ.IO

Esta aplicacidon trae predeterminados los ejercicios para resolver, por lo que el
docente deberd abordar con anticipacion los contenidos de propiedades de la
adicion y multiplicacidén y operaciones combinadas con naturales, para el estudiante
pueda abordar los ejercicios a desarrollar.
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;Desafia a tus amigos!

MATH QuUIZ

Esta aplicacion ayuda al docente de primaria para que los nifios puedan practicar
en casa y enviar la evidencia de lo trabajado al docente, para verificar donde es
necesario realizar el reforzamiento respecto a operaciones basicas como la suma,
resta, multiplicacion y division de naturales.

® 0000 COOROOOROOCOOORPORROORS®

Type your answers into the boxes.

(2]
o)

QUIZ BTULE

OIFFIoULTY

10000000000
Y000000000000000000000°%

0000000000000000000000000
— N © 0 0V o0 N 0V N
C O 00 U N W N = N

e000000¢

N R g
9000000000000

®
®
e
e
@
®
©
®
®
®
®
®
e
e
°
°
©
®
®
®
®
®
°
®
°
®
®
®
®
®

53



VI Congreso de Didactica de la Matematica
Centro Universitario de Occidente —CUNOC-
Maestria en Didactica de la Matematica

MATH-BALANCE

Este juego favorece el razonamiento y la evolucion de las operaciones aritméticas
béasicas. Con brazos numerados y perchas en cada uno de ellos. Su funcién se da
por equilibrio cuando existe una relacidén de igual peso entre los 2 brazos, de modo
que las nociones de calculo y ecuacion se comprendan plenamente a través de la
practica. Esta aplicacion es util para identificar nUmeros mayores o menor a otros y
resoluciones de ecuaciones de primer grado.

Este material puede ser fabricado de forma fisica, para que los estudiantes puedan
manipular los materiales y tener una mayor comprensién sobre el contenido.
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TOY THEATER

Esta plataforma ofrece una diversidad de juegos matematicos en linea que
involucra a los estudiantes con conceptos matematicos en un ambiente divertido y
seguro que fomenta el amor por el aprendizaje. Dese contar hasta decir la hora, la
probabilidad, el area, la estimacién y el dominio de las operaciones matematicas
basicas. .

7 Correct: 0 Incorrect: 0 H

A
Select an answer below.
More

What is the missing number?

6x?=48

Select from the choices below. i

DEEEE

Correct: 0 Incomect
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7. Materiales

Sin materiales por parte de las autoras
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