Gamificacién con Juegos de Mesa en la Ensenanza del
Calculo

Nueva Escuela Mexicana con enfoque humanista, estado del arte y
ejemplos aplicados

Elizabeth Galindo Linares

Universidad Auténoma de Sinaloa
CIIEC - BUAP

14 de agosto de 2025

_ Gamificacién y Juegos de Mesa 14 de agosto de 2025 1/14



La Nueva Escuela Mexicana con enfoque humanista
2019

o La NEM plantea inclusién, equidad y desarrollo integral; centra el
aprendizaje en el estudiante y su contexto.

o La gamificacién guiada y adaptada promueve participacion activa,
retroalimentacién frecuente y sentido de logro.

@ Conecta con trayectorias y capital cultural del alumno, alineando
motivacién, agencia y metas formativas.
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Linea de tiempo: Humanismo educativo mundial y NEM

Década 1940-50: Huma-
nismo educativo de Carl
Rogers y Abraham Maslow

4
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1960-70: Expansién de mo-
delos centrados en la per-
sona en Europa y América

e ) J
1980-2000: Inclusién de habilida-
des socioemocionales en planes
internacionales (UNESCO)
{

\ .7 . .
2019: Presentacion oficial
de la Nueva Escuela Mexi-
cana con enfoque humanista

v
2022-2023: Implementacién en
programas y aulas mexicanas
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Gamificacién de juegos de mesa vs. Ludificacién (vision
rapida)

Aprendizaje |puntos, retos, niveles[ Gamificacién

significativo l‘ l (elementos de juego)

A

interaccién social indmicas, narrativas

Juegos de mesa Ludificacién
adaptados a calculo (experiencia ludica)
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Historia breve de juegos de mesa educativos en ciencias

o Afos 70-90: materiales impresos y tableros diddcticos en ciencias
naturales.

@ 2000-2010: auge de dindmicas de juego en matemdticas (practica
guiada y evaluacién formativa).

@ 2010-hoy: gamificacidn explicita (mecdanicas, dindmicas y estética de
juego) con prototipos y proyectos de aula.

Galindo-Linares, E. (UAS) Gamificacién y Juegos de Mesa 14 de agosto de 2025 5/14



Estado del arte: panorama internacional (editable)

Pais/Region Enfoque/Experiencias reportadas  Nivel educativo

Finlandia Aprendizaje por fenémenos con table- Sec—Superior
ros de resoluciéon de problemas; inte-
gracion transversal de matematicas.

Singapur Dominio gradual (mastery) + practica Sec—Superior
espaciada con retos gamificados.

Canadd Talleres docentes con juegos de mesa  Superior
para calculo y estadistica; evaluacién
formativa.

Referencias suge- Deterding et al. (2011); literatura ins-
ridas titucional y repositorios docentes.
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Estado del arte: Latinoamérica (editable)

Pais Experiencias destacadas Resultados repor-
tados
Brasil Tableros para algebra y calculo en bachi- Motivacién 1, ansie-
llerato; comunidades de practica docente. dad |
Chile Proyectos de resolucién colaborativa con  Rendimiento 1
mecdnicas de juego; ribricas por niveles.
México Prototipos de mesa en universidades Enganche 1

publicas; célculo diferencial /integral.

Referencias Deterding et al. (2011); reportes univer-
sitarios; actas de congresos.
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Estado del arte

: México (editable)

Institucion/Red

Lineas de trabajo en juegos de me-
sa y calculo

Evidencia

IPN

UNAM

BUAP

UAS

Secuencias gamificadas y prototipos
impresos para calculo.

Uso de dindmicas de mesa en cursos
puente y tutorias.

Talleres CIIEC y practicas en STEM
con juegos de mesa.

Prototipos “Célculo Express”, “Inte-
gral Quest”, “Derivadas y Dragones”.

Reportes/tesis
Actas/ponencias
Ponencias/concursc

Galindo-Linares
(2023)

Nota: Infomatrix - SOLACyT (articulos, memorias, repositorios, concursos).

Galindo-Linares, E. (UAS)

Gamificacién y Juegos de Mesa 14 de agosto de 2025 8/14



Proceso de diseiio de un juego de mesa para calculo
(plantilla)

6. lteracidny ribricas

5. Pruebaen aula

4. Prototipoy reglas breves
3. Banco deejercicios guiados
2. Mecidnicas (retos, turnos, niveles)

1. Objetivos de aprendizaje
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Ejemplos y practicas 1
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Ejemplos y practicas 2
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Galerla 3

Ejemplos y practicas 3
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Cierre

@ La gamificacién guiada con juegos de mesa es compatible con NEM vy
favorece aprendizaje activo, evaluacién formativa y trabajo
colaborativo.

e Las tablas/plantillas permiten registrar evidencias y sostener
decisiones didacticas con datos.

@ Préximo paso: iteracién, aplicaciéon y documentacién.
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