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INTRODUCCION

Mientras describia brevemente en las primeras paginas los diversos aspectos
gque componen el resultado final de mi formacion inicial como profesora de
secundaria, me encontré ante el desafio de expresar en pocas frases la suma de
todas las razones que me llevaron a este momento, mis objetivos, antecedentes,

significado, relevancia y mi motivacién para hacerlo.

Para comenzar, debo decir, que el proceso de culminacion de mi formacion
como docente de matematicas, ha implicado un continuo y constante pensar y
repensar el como y el para qué de mi ser docente. En ese espiral reflexivo he
encontrado un sinfin de ambigledades y un enfrentamiento constante a la
incertidumbre que tanto caracteriza al quehacer del maestro. Sin embargo, si algo
es certero es la urgencia que para mi ha representado el pararme frente a mi propio
actuar y tomar conciencia de que el papel de una educadora no puede quedarse
estatico, es cambiante, necesita transformarse, autoevaluarse e innovar y he aqui
el primer motivo que me ha convocado a desarrollar un proceso de investigacion-

accién con miras a mejorar mi intervencion en el aula.

Mis pretensiones se han enfocado en consolidar a la gamificacion como una
estrategia de reforzamiento con respecto al eje nimero, algebra y variacion para la
creacion de aprendizajes significativos, ambientes a favor del aprendizaje y el

aprendizaje permanente para mi formacion como docente.

En el proceso de la construccion de este informe se han visto involucrados
los alumnos del grupo, la docente titular, los padres de familia en el
acompafiamiento y motivacién de sus hijos, y en esa riqueza de participaciones me
atrevo a sefialar lo importante que ha sido cada uno para desarrollar mi propuesta

de intervencion.

Durante mi proceso formativo como futura docente de matematicas en
educaciéon secundaria, el conocimiento que obtuve de las diferentes situaciones y
realidades de mi trabajo me permitié tomar conciencia de la necesidad de observar

y escuchar atentamente el entorno que envuelve mi intervencién, y de preguntarme



¢, Coémo podemos lograr una actitud en pro al aprendizaje de las matematicas,
utilizando la gamificacion como estrategia de innovacion para el estudio del eje

numero, algebra y variacion?

En este mismo sentido, y después de analizar mi entorno de intervencién, los
retos que se me presentaban y las necesidades del grupo que me recibia en mi
ultimo periodo de practicas, logré plantear el siguiente objetivo para guiar mi

intervencion:

e Diseflar acciones de mejora y estrategias de solucién para el logro de
aprendizajes significativos de matematicas y motivacion, en el estudio del Eje
Numero, algebra y variacion mediante la implementacion de la metodologia
de la Gamificacibn como Estrategia de Innovacion y fortalecer los procesos

de ensefanza y aprendizaje en el aula de secundaria.

A través de un proceso de analisis y reflexion de mis intervenciones que sigue
el modelo de investigacién-accion y con base al ciclo reflexivo de Smyth (1991), me
propongo entonces a mejorar mi desempefo y desarrollar una labor que contribuya

al aprendizaje de los nifios y nifias, mediante el establecimiento de la gamificacion.

La organizacion de este documento comienza dando paso a un primer apartado
gue se ha titulado introduccion, en el cual se contempla el proceso inicial de
reflexion, brindando el acercamiento a contextualizarnos en el entorno social de mis
alumnos, se presenta la justificacion de llevar a la préctica la estrategia de
gamificacién y en base a esto la creacidén de objetivos y eleccién de competencias

de acuerdo con el perfil de egreso, sustento mi intervencion.

En segundo apartado del documento, lleva por nombre “Plan de Accion”, el cual
se presenta la intencion que suscita la transformacion de la practica, seguida de un
autodiagnostico que permitié clarificar con la subsiguiente descripcion y focalizacion
del problema a resolver en la préactica. Podra leerse después un referente tedrico
gue nos permite comprender una autoevaluacién de los diferentes elementos de la
educacioén, asi como las teorias que sustentan mi practica de intervencion y nos dan

una contextualizacion matematica con respecto al eje niumero, algebra y variacion.



En esta ultima parte del segundo apartado hago una breve observacién sobre
las caracteristicas que definen a mi grupo de intervencidn, asi como sus
generalidades en el proceso de aprendizaje, actitudes mostradas en el aula de clase
y la disposicion que se ve reflejada en la formalizacién del aprendizaje de los
alumnos, mismas que posteriormente se van describiendo las acciones, estrategias

o alternativas de solucion a la problematica planteada.

En el tercer apartado del documento lleva por nombre “Desarrollo, reflexion y
evaluacion de la propuesta de mejora” y en el se incluyen el analisis de la
investigacién-accion en mi practica docente, que da inicio a la descripcién de
actividades implementadas ejecucién de mi practica docente divido en tres ciclos

reflexivos bajo el analisis de Smyth.

En el apartado de conclusiones y recomendaciones se encuentra una reflexion
global a mi practica de intervencion, los resultados de las acciones que fueron
provechosas en el aula de clase para con los alumnos y mi formacion, asi como

aguellas posibles recomendaciones a las mismas.

Finalmente se encontrardn los anexos que se disponen para eventuales

consultas y como evidencia de las acciones y analisis realizados.

Contexto Externo



Mi intervencion docente se llevd a cabo en la Escuela Secundaria
Federalizada “Bicentenario de la Independencia de México”, Unico turno matutino,
esta ubicada en el Fraccionamiento Haciendas del Valle IlI, se encuentra
geograficamente en el limite Noreste de la mancha urbana de la ciudad y municipio
de Toluca, cuenta con todos los servicios incluyendo seguridad privada en el acceso
y vigilancia a través de rondines permanentes que permite tener un nivel de

tranquilidad en el entorno social.

El fraccionamiento colinda con el parque industrial Toluca 2000, la presencia
de empresas transnacionales son fuente principal de ingresos del 52% de los padres
de familia, otro 22% labora en la Ciudad de México, permitiéndoles tener un nivel
socioecondmico de medio a medio alto. El 26% restante de familias son de nivel
medio bajo cuya fuente de ingreso es el comercio informal o atendiendo talleres en
las colonias aledafias. EI 100 % de la poblacion habla espafiol como lengua

materna.

La “Escuela Secundaria Bicentenario de la Independencia de México” con
domicilio en la calle Hacienda Del Arbolillo s/n, Fraccionamiento del Valle Il, San
Mateo Otzacatipan, Toluca, Estado de México, se encuentra entre la periferia del
municipio de Toluca, considerada una zona semi urbana de fraccionamientos. Villas
Santin y Haciendas del Valle |, son algunos de los fraccionamientos que se
encuentran a su alrededor, asi como la zona trasera del parque 2000 importante
complejo econdmico y empresarial, siendo una zona de poblacion creciente y
numerosa. Ante tal situacion la periferia de esta zona cuenta con un considerable
namero de escuelas de educacion basica y media superior, ante una alta demanda

educativa, la escuela atiende a 378 alumnos en un solo turno.

De acuerdo con las conversaciones realizadas con personal de intendencia
de la institucion, originarios de la comunidad de San Mateo Otzacatipan donde se
encuentra situada la institucibn, me comentaron que tiene una poblacion de
origenes matlatzincas, tras la conquista del actual Valle de Toluca por los aztecas,

éstos le dieron el nombre de Otzacatipan y ademas fue otorgada como recompensa



a uno de los principales lideres de la conquista, Ahuizotliz; tras la conquista le fue

agregado el nombre de San Mateo.

Durante su historia la principal actividad economica de San Mateo
Otzacatipan fue la pesca, practicada de bordos y rios de la zona, siendo el principal
producto de esta actividad los charales, por ello durante mucho tiempo a la
poblacion se le denominaba extraoficialmente San Mateo de los Pescadores y sus

habitantes como charales.

San Mateo Otzacatipan se encuentra localizado a unos siete kildbmetros al
noroeste de la ciudad de Toluca, tiene la categoria de la delegacion del municipio
de Toluca. En San Mateo Otzacatipan se encuentra el Aeropuerto Internacional Lic.
Adolfo Lopez Mateos, la Central de Abastos de Toluca y el Parque Industrial Toluca
2000, lo cual ha diversificado y dinamizado la economia de la poblacion, asi mismo
su creciente integracion a la capital de estado la ha convertido en una poblacién
residencial, parte de cuyos habitantes se trasladan diariamente a estudiar o trabajar
en el centro de Toluca.

De acuerdo con los resultados del Conteo de Poblacion y Vivienda de 2005
realizado por el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, San Mateo
Otzacatipan tiene una poblacién total de 18,871 habitantes, de los cuales 9,374 son
hombres y 9,497 son mujeres; lo cual lo convierte en la quinta poblacion del
municipio de Toluca, tras la cabecera municipal, Toluca de Lerdo, y las poblaciones
de San Pablo Autopan, San José Guadalupe Otzacatipan y San Pedro Totoltepec.

El fraccionamiento Hacienda del Valle ll, cuenta con todos los servicios
publicos, a pesar de ser un fraccionamiento amplio. Los servicios gubernamentales
y recreativos son carentes. La ubicacion de la Escuela esta en la parte final del
condominio, colindando con la vialidad hacia la localidad de Otzolotepec y el parque
2000.

En la comunidad prevalece un gran namero de jovenes y de familias que

inician sus labores desde muy temprano para ir a trabajar, ya sea cerca del parque



2000 o sus alrededores, asi mismo los adolescentes van a estudiar ya sea en el

fraccionamiento o fuera de el.

La participacion de los padres en la Institucidon es reducida debido a la
demandante jornada laboral en donde ambos padres trabajan, existiendo poco
seguimiento a los jovenes en las tareas de reforzamiento desde el seno familiar;
incluyendo la puntualidad a pesar de la cercania a la escuela. Las familias provienen
de diversos lugares y es notable la diferencia de estratos sociales que tiende a
incidir en las interacciones de los alumnos, lo que cobra relevancia para la
conservacion de un buen ambiente escolar tanto en el interior como en el exterior

de las aulas.
Contexto Interno

La Escuela Secundaria General “Bicentenario de la Independencia de
México” con Clave de Centro de Trabajo: 15DES00357Q, perteneciente a la
Localidad de San Mateo Otzacatipan, Municipio de Toluca, en el Estado de México,
encara estos retos atendiendo adolescentes entre los 11 y 15 afios, en un horario
de 7:00 a 13:10 horas, correspondiente al turno matutino. Dicha comunidad
estudiantil integra 12 grupos: cuatro de primero, cuatro de segundo y cuatro de

tercero.

El colectivo institucional que brinda sus servicios a estos educandos esta
integrado por la directora y subdirector escolar, quince docentes, tres auxiliares
administrativos y tres prefectos. La escolaridad promedio de los docentes es de
licenciatura, quienes atienden a una poblacion estudiantil de alrededor de 30 a 36
alumnos por grupo. Por su propia naturaleza, esta institucion pretende con acciones
innovadoras cumplir con los objetivos de planes académicos, dotando a los
educandos de herramientas que los constituyan como seres competitivos de las

areas en que se desenvuelvan, en pro de la calidad educativa que se demanda.

La Escuela Secundaria Federalizada “Bicentenario de la Independencia de

México”, fue instituida gracias a las labores de gestidén y captacion de alumnos de



la Profa. Xéchitl Alejandra Martinez Nava, para satisfacer necesidades educativas
de comunidades aledafas al Fraccionamiento Hacienda del Valle Il. Inicia labores
durante el ciclo escolar 2009-2010, en la Escuela Primaria Federalizada “Sor Juana
Inés de la Cruz”, ubicada en Villa Santin. En ese periodo, se integraron dos grupos,
uno de primero y otro de segundo grado. Considerando el incremento de la
matricula, directivos del Centro de Bachillerato Tecnologico. Estatal, ubicado en

Hacienda del Valle II, dan cobijo en sus instalaciones a esta escuela.

Durante el ciclo escolar 2010-2011, autoridades del H. Ayuntamiento
realizaron la entrega oficial de sus instalaciones, haciendo acto de presencia la
presidenta Municipal de Toluca en turno y el secretario general de la Seccién 17 en
la ceremonia de abanderamiento oficial; siendo este ultimo padrino de la primera

generacion egresada.

Este equipo de trabajo atendié una matricula de 388 alumnos, 182 mujeres y
206 hombres distribuidos en doce grupos, cuatro por grado que han sido registrados
por el Sistema Nacional de Contratacion Educativa (SINCE, 2018). Las
interacciones entre los jévenes son estables, hay acomodacién, cooperacion y
ocasionalmente surgen conflictos. Con los profesores existe respeto y tolerancia; la

dinamica escolar es laboral, intereses afines y de amistad.

El inmueble esta formado por tres edificios: un edificio con dos plantas
alberga nueve aulas mas una como Aula HDT. El segundo edificio de una sola
planta tiene un aula, un laboratorio de computo y un laboratorio de ciencias; en el
tercer edificio se encuentran las areas de direccion, biblioteca, Servicio de Atencidn
a Estudiantes (SAE) y el establecimiento de consumo de alimentos. Hay cuatro
modulos de sanitarios, dos para alumnos y dos para el personal. En los espacios
abiertos hay dos canchas de basquetbol y otro para estacionamiento, todos en
condiciones de infraestructura 6ptimas. El 66% de las aulas cuenta con pantalla o
cafién de proyeccion, 45% de la plantilla docente tiene el perfil adecuado segun el
profesiograma 2018, el resto es profesionista con carreras afines a su asignatura,

el clima escolar se considera abierto y participativo, hay compromiso y disposicién



a los proyectos institucionales. El turno es matutino con una jornada escolar de 7:00
a 13:10 hrs.

Desde su creacion en 2009 la secundaria ha ido mejorando e incrementando
sus areas, actualmente cuenta con la siguiente Infraestructura: Direccion, sub
direccion, diez aulas, recepcién o area administrativa, trabajo social, cooperativa,
laboratorio de ciencias, laboratorio de tecnologia educativa, aula de HDT, biblioteca
escolar, bodega, dos canchas deportivas, un estacionamiento, aula de usos
multiples, casa del conserje, dos canchas deportivas, plaza civica, areas verdes,

poértico y cuatro sanitarios para los alumnos y maestros.

La capacidad de las aulas es para 40 alumnos, los grupos estan divididos en
cuatro por grado, con una constante movilidad de alumnos por cambio domiciliario
a otra escuela por espacios en esta escuela. En la institucion se cuenta con todos
los servicios publicos como agua, luz etcétera. La estructura de atencion a los
alumnos y padres de familia es de 18 docentes, tres perfectos, el subdirector y la
directora.

Cabe mencionar que en la dinamica de la escuela la aplicacion de las
condiciones se ve modificada segun la propia cultura escolar, que se explicita en la
conducta de quienes conforman la instituciéon (Antunez, 2000) y la particular labor

de la docente.

Entre docentes se toman acuerdos, y se buscan estrategias para aplicar el
Programa Escolar de Mejora Continua (PEMC) y darle seguimiento, sin embargo,
en sucesivas ocasiones en reuniones de Consejo Técnico Escolar (CTE) abordadas
de manera virtual, las y los maestros han declarado la falta de constancia y la
necesidad de fortalecer el compromiso en la asistencia y permanencia en los
acompafnamientos virtuales por parte de los alumnos, en el desarrollo de las
acciones, ya que no siempre se llevan a cabo apropiadamente y no hay un
cumplimiento de tareas, trabajo y participacion.



e Hacer mencion de la organizacién durante la pandemia (acompafiamiento
virtual), presencial por equipos (alumnos), posteriormente la asistencia 100%
presencial, brindar clases virtuales, hibridas y presenciales al 100%

e Medidas de seguridad implementadas tanto por las reuniones del CTE, como
por las Protocolos de salud por la pandemia en los diferentes momentos (al
entrar a la institucion, en el receso y en la salida)- division de grupos y

horarios
Justificacion

Abordar el problema de elaborar una planeacion didactica que este pensada
y planeada en torno a las necesidades de los alumnos; la generalizacion de
ambientes de aprendizaje en el aula de manera virtual y presencial;, asi como
generar la motivacion y el interés por el aprendizaje a través de la innovacion en la
practica docente, que trae consigo la estrategia de enseflanza mediante la

gamificacion.

Es relevante para mi en primer lugar porque responde a mi necesidad
formativa de fortalecer las competencias profesionales relacionadas con la
implementacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC),
Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), y las Tecnologias del
Empoderamiento y la Participacién (TEP) como herramientas de construccion para
favorecer la significatividad de los procesos de ensefianza y aprendizaje; asi como
implementar la innovacién para promover el aprendizaje de las Matematicas en los
estudiantes, que trae consigo el disefiar y/o implementa objetos de aprendizaje,
recursos, medios didacticos y tecnoldgicos en la generacion de aprendizajes de las

Matematicas.

En segundo lugar, el tratamiento de este tema busca generar beneficios en

relacion con la consolidacién del pensamiento matematico.

En el documento de Aprendizajes Claves para la educacion integral se sefiala
gue: El pensamiento matematico se denomina a la forma de razonar que utilizan los

matematicos profesionales para resolver problemas provenientes de diversos



contextos, ya sea gue surjan de en la vida diaria, en las ciencias o en las propias
matematicas...en el contexto escolar, el campo formativo pensamiento matematico
busca que los alumnos desarrollen esa forma de razonar tanto l6gica como no
convencional. (SEP, 2017. p.158).

El desarrollo del pensamiento matemaético involucra el uso de estrategias en
ocasiones no convencionales, que implica un razonamiento divergente, novedoso o
creativo para encontrar soluciones a problemas desconocidos; buscando que
comprendan la necesidad de justificar y argumentar sus planteamientos y la
importancia de identificar relaciones como un medio para encontrar la soluciéon a un

problema.

En ese mismo sentido el estudio de las matematicas en la educacion basica
implica el desarrollar habilidades matematicas, se tiene el propdsito de que los
alumnos logren identificar, plantear y resolver problemas en una variedad de
contextos. Por tanto, los propdésitos que plantea el plan de estudios vigente para la
educacion secundaria con respecto al Eje temético: numero, algebra y variacion

son.

1. Utilizar de manera flexible la estimacién, el calculo mental y el calculo
escrito en las operaciones con numeros enteros, fraccionarios y
decimales positivos y negativos.

2. Perfeccionar las técnicas para calcular valores faltantes en problemas
de proporcionalidad y célculo de porcentajes

Si bien es cierto que la idea de las mateméticas para los alumnos es vista
como una asignatura complicada, dificil y aburrida de aprender.

Con respecto al enfoque pedagdgico para la ensefianza de las matematicas en la
educacion béasica establece como meta de aprendizaje la resolucion de problemas
como un medio para aprender contenidos matematicos y fomentar el gusto con

actitudes positivas hacia su estudio. (SEP, 2017. p. 163).

e En este mismo sentido, Bruner (1973) daba una especial importancia a la

motivacién, sosteniendo que la conducta intencionada aparece en todas las

10



acciones humanas y precede a la accion; de esta forma puede decirse que
en el proceso de aprendizaje en la educacion resulta esencial y necesario
considerar la predisposicion del alumnado, y en caso de no tener esa
intencion, el maestro debe motivarla desplegando las actividades que

considere convenientes para lograrlo.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, en el documento de
Aprendizajes Clave se menciona que la aplicacion de las mateméaticas no
necesariamente corresponde a la vida cotidiana de los estudiantes, sino se puede
propiciar la construccion de estrategias y conocimientos matematicos, como en
cierto tipo de juegos o algunas situaciones relacionadas con la fantasia. (SEP, 2017,
p. 302).

Es evidente entonces que el implementar la gamificacion como una
estrategia de ensefianza y reforzamiento de contenidos matemaéticos, es también
una estrategia didactica motivacional, influyendo en el comportamiento de los

alumnos para aprender.

En cuanto al estudio del curriculo vigente se organiza en tres ejes tematicos
y doce temas: Numero, algebray variacion; Forma, espacio y medida y para finalizar

analisis de datos que a continuacion se describen:

1. Numero, &lgebra y variacion: Este eje incluye los contenidos béasicos de

aritmética, de algebra y de situaciones de variacion.

En los niveles de secundaria se trabaja con numeros naturales, fraccionarios,
decimales y enteros, las operaciones que se resuelven con ellos y las relaciones de
proporcionalidad. Se espera que los estudiantes se apropien de significados de las

operaciones y los problemas en los que estas son Uutiles.

2. Forma, espacio y medida: En este eje los aprendizajes esperados

relacionados con el espacio, las formas geométricas y la medicion.

Su estudio permite integrar aprendizajes esperados referentes tanto a la forma

como a la aritmética.
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3. Andlisis de datos: Se tiene el propdsito de propiciar la adquisicion de
conocimientos por parte de los estudiantes mediante el desarrollo de

habilidades propias del pensamiento estadistico y probabilistico.

De igual manera las orientaciones didacticas una de las metas imprescindibles es
diversificar el tipo de problemas que presentamos a nuestros alumnos, es decir,
pensar, planear y propiciar actividades que den paso a la implementacion de
diferentes herramientas matemaéticas que pueden incluir el uso de la tecnologia y la
implementacion de juegos, con el fin de enfrentar situaciones en donde los alumnos

necesiten apoyo para comprender conceptos matematicos.
Objetivos

El presente informe de préacticas profesionales incluye un objetivo general y
objetivos especificos, los cuales son los resultados deseados en la elaboracion de
este documento de andlisis y reflexion de mi préactica profesional docente para la

mejora de esta.

Objetivo general

e Disefiar acciones de mejora y estrategias de solucién para el logro de
aprendizajes significativos de matematicas y motivacion, en el estudio del Eje
Numero, algebra y variacion mediante la implementacion de la metodologia
de la Gamificacibn como Estrategia de Innovacion y fortalecer los procesos

de ensefanza y aprendizaje en el aula de secundaria.

Objetivos especificos

e Analizar el contexto aulico en el que se realiza la practica profesional docente
para describir la problemética identificada.

e Realizar una revision tedrica sobre el aprendizaje significativo y la
metodologia de la gamificacion como estrategia de innovacion para acciones
de mejora en el aprendizaje.

e Diseflar e implementar acciones de mejora y estrategias como alternativas

de solucion para el logro de aprendizajes significativos del eje numero,
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algebra y variacion considerando el enfoque pedagodgico de las matematicas
en el plan de estudio vigente.
e Analizar y reflexionar los procesos de mejora docente al atender la

problemética de interés para transformar la practica profesional.
Competencias

El perfil de egreso de la educacion normal establece en el Plan de Estudios
2018, los conocimientos, habilidades, actitudes y valores que son necesarios para
fortalecer y ejercer en la profesion docente; para ello en el Acuerdo nimero 14/07/18
(Diario Oficial de la Federacién [DOF], 2018) por el que se establecen los planes y
programas de estudio de las licenciaturas para la formacién de maestros de
educacion basica que se indican. Se incluyen cinco competencias genéricas que
“atienden al tipo de conocimientos y actitudes que todo egresado de las distintas
licenciaturas para la formacion inicial de docentes debe desarrollar a lo largo de su
vida” (p. 233).

o Soluciona problemas y toma decisiones utilizando su pensamiento critico
y creativo.

o Aprende de manera autonoma y muestra iniciativa de autorregularse y
fortalecer su desarrollo personal.

o Colabora con diversos actores para generar proyectos innovadores de
impacto social y educativo.

o Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicacion de manera
critica.

o Aplica sus habilidades linglisticas y comunicativas en diversos
contextos, (DOF, 2018, pp. 235-236).

En ese mismo sentido las competencias profesionales enlistadas, dan pauta a la
integracion de las seis competencias profesionales establecidas en el perfil de
egreso para la Licenciatura en Enseflanza y Aprendizaje de las Matematicas en

Educacién Secundaria, son las siguientes:
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Utiliza conocimientos de las Matematicas y su didactica para hacer
transposiciones de acuerdo con las caracteristicas y contextos de los
estudiantes a fin de abordar los contenidos curriculares de los planes y
programas de estudio vigentes.

Disefia los procesos de ensefianza y aprendizaje de acuerdo con los
enfoques vigentes de las Matematicas, considerando el contexto y las
caracteristicas de los estudiantes para lograr aprendizajes significativos.
Evalla los procesos de ensefianza y aprendizaje desde un enfoque
formativo para analizar su practica profesional.

Gestiona ambientes de aprendizaje colaborativos e inclusivos para
propiciar el desarrollo integral de estudiantes.

Utiliza la innovacion como parte de su practica docente para el desarrollo
de competencias de los estudiantes.

Actla con valores y principios civicos, éticos y legales inherentes a su
responsabilidad social y su labor profesional con una perspectiva

intercultural y humanista.
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PLAN DE ACCION
Intencién

Durante mi proceso de formacién inicial como docente he ido construyendo
gradualmente una postura consciente acerca de las complejidades de la docencia,
y de los mdltiples retos y exigencias que se presentan en el dia a dia del trabajo en
el aula, he llegado a la conclusion de que ciertamente no es indiferente a quienes
alguna vez han decidido incursionar en la docencia: Ser profesor es un gran reto.

Sin embargo, los desafios de cada uno son diferentes.

Poco a poco, a medida que tuve la oportunidad de conocer diferentes
escenarios de intervencion a lo largo de mi carrera, desarrollé un pensamiento
critico que me permitié notar la influencia del entorno en el proceso educativo y
adaptar la practica docente a las necesidades y caracteristicas especificas de los
estudiantes. También he observado que para lograrlo es necesario tener una
revision constante de mi forma de trabajar, lo que significa una discusion sistematica

entre la teoria y la practica, el saber, el saber hacer y el saber ser docente.

Logré darme cuenta de la importancia de documentar lo que hacia, las
experiencias que ganaba dia a dia en el salon de clases, y abrirme a opiniones,
diferentes experiencias y referentes tedricos, metodoldgicos y practicos que me
permitieron desenvolverme de mejor manera, hipotéticos que tengo acerca de cémo
debe ser mi practica. He mantenido siempre un compromiso con los estudiantes y
su aprendizaje, llevandolos por un camino que potencialice las competencias,

habilidades, actitudes y valores esperados en el perfil de egreso.

Entonces, cuando enfrenté mis propios desafios, me di cuenta de lo
importante que es priorizar la reflexion de mi intervencion docente, que implica
planificar por y para las necesidades de mis alumnos, a fin de crear aprendizajes
significativos a través de la implementacion de la gamificacion como estrategia de

innovacién y motivacion.
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Encuentro en mi dia a dia que esto constituye un desarrollo al proponer esta
investigacion, encaminada a comprender y transformar mi trabajo docente,

centrdndome en los problemas encontrados en el aula.

Por tanto, es necesario sefialar que con lo anterior hago referencia a aquellas
situaciones que en la préactica pueden ser sujetos a un sinfin de interpretaciones y
originar en consecuencia distintas formas de actuacion, mismos que son
relacionados directamente con mi intervencion, y que en algun momento de mi
formacion han causado esa incertidumbre que me ha llevado a cuestionar el como

y para qué de mis formas de planificar mis clases y evaluar a mis alumnos.

En consecuencia, a continuacién, me propongo realizar un diagnéstico de mi
trayecto formativo, por el cual, a partir de los elementos mencionados, para clarificar
y desempefiar las competencias que pretendo consolidar en mi desemperio a través

de este proceso investigativo.

Autodiagndéstico

Durante el paso del tiempo la sociedad ha ido en constante cambio, hoy
vivimos en un mundo complejo e interconectado, donde cada vez se torna mas
desafiante para sobresalir en distintos ambitos de desarrollo, como en lo social,
educativo, politico, econémico y en salud, entre otros. En medio de todos estos
cambios se debe tener presente que el futuro de México esta en las nifias, nifios,
adolescentes y jévenes, que seran los préximos ciudadanos que tomaran
decisiones con mayor peso de lo que a su corta edad toman, por lo tanto, su

desarrollo integral se ve comprendido de la educacion que reciben.

Al hablar de educacion en el siglo XXI, nos referimos a la ideologia que se
persigue la cual el sistema educativo hace realidad su utopia fundacional, que es
llevar un maestro y una escuela hasta el ultimo rincon del pais. Se debe garantizar
el acceso a la educacién, asegurar que esta sea de calidad y se convierta en una
plataforma para que los nifias, nifilos, adolescentes y jovenes de México triunfen.

Como docentes debemos educar para la libertad y la creatividad.
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Para hablar sobre la preparacién de un docente es necesario saber que es
un docente. Si bien la sociedad se ha encargado de menospreciar la profesion
docente, de hacerla a un lado, de decir que “cualquiera puede ser docente”,
“cualquiera puede ensenar” y “cualquier otra profesion puede sustituir la labor de la
docencia en una escuela”. Sin olvidar que se les atribuyen a los maestros el rezago
en cuanto a conocimientos de los alumnos, las lagunas mentales que los mismos
presentan, que el maestro debe educar al alumno, debe corregirlo y es responsable

de su formacion para la vida.

El docente tiene la naturaleza de la préactica, que la conforman dos
dimensiones estas la distinguen de otras practicas de diversas profesiones: 1. El ser

docente y 2. El hacer docente.

Un verdadero docente se complementa de estas dos dimensiones, las cuales
son importantes porque un docente integra en primer lugar a un ser humano, debido
a que son sujetos de acciones y portadores de capacidades, valores y opiniones.
Son racionales y participan en redes de asociaciones interpersonales e
institucionales como la escuela. El hacer docente es otra dimension igual de
importante porque aqui vemos un caracter instrumental de la practica docente, este

hacer esta en espacio y tiempo.

Ambas dimensiones juegan en una identidad. De acuerdo con Norton (citado
en Dornyei, 2010, p. 4), el término identidad refiere como una persona entiende su
relacion con el mundo, como esa relacion se construye a través del tiempo y del

espacio, y como la persona considera sus posibilidades a futuro.

Cuando se habla de la practica docente al mismo tiempo se esta hablando
de un perfil docente. De acuerdo con Shulman (1986 y 1987 citado en Garcia
Cabrero, 2008) la docencia implica un conocimiento profesional de la ensefianza.
El profesor da muestra de su preparaciéon en el dominio de contenidos de la
asignatura, tanto en la teoria como en la practica, aplica sus conocimientos en la

pedagogia general e imprime sus creencias sobre la ensefianza y el aprendizaje.
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El profesor debe como tal manifestar sus conocimientos con formas
especificas de ensefiar una asignatura en particular, configurando una concepcion
global de la materia, de igual manera debe aplicar estrategias y representaciones
de instruccién, interpretaciones, pensamiento y aprendizaje de los estudiantes,

disefia el curriculo y los materiales que habran de aplicarse durante su practica.

Uno de los puntos importantes de lo que un profesor debe hacer es, el manejo
de las técnicas didacticas y pedagdgicas, como las formas de presentar y formular
la asignatura, que la hacen comprensible a sus alumnos, en esta manera el docente
tiene la oportunidad para poder llevar a cabo practicas inclusivas, es importante que
el docente disponga de una formacion docente adecuada, que el centro lo refleje en
Su proyecto educativo, es esencial que haya una implicacién de todos los docentes
por academia, que existan servicios de apoyo, es necesario la adecuacion de

métodos de ensefianza y recursos economicos, tecnologicos y humanos.

Asi mismo voy a comenzar por abordar las evidencias del desarrollo de mis
competencias, que son principales fuentes de informacion acerca de los avances y

cambios que he vivenciado durante mi formacion inicial.

Tomando como primer punto que es un elemento imprescindible es la
planificaciéon, entendida como un “proceso fundamental en el ejercicio docente que
ya contribuye a planear acciones para orientar la intervencion del maestro hacia el
desarrollo de competencias” (SEP, 2011). En el transcurso de los semestres la
planificacién fue para mi una manera de acercarme a lo que es parte importante del
accionar del maestro: visto, asi como la sistematizacion del trabajo dentro del aula
para alcanzar el objetivo de los aprendizajes esperados, mismo divididos en

aprendizajes prioritarios y fundamentales.

He de decir que el motivo de incorporar una guia para la intervencion se
convertiria en la principal y extensa redaccion de actividades que al final del dia

perdian su principal sentido o cumplian con una finalidad que no era la necesaria.

Al reflexionar esto, podia observar entonces que mi concepto sobre
aprendizaje esperado se enfocaba méas en los resultados cuantitativos en
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cuestiones de evaluacion que al proceso de aprendizaje, la percepcion que los
alumnos tenian acerca de los contenidos, el cambio de actitud frente a la clase y
ver en ellos ese entusiasmo y ganas de aprender; por lo tanto, ahora logro
comprender la importancia del proceso que debe evidenciarse con lo que proyecto

en un plan de trabajo.

Ademas, en un primer acercamiento mi planeacién se enfocaba a mi misma,
a lo que yo realizaria dentro del aula, pero en el momento de autoevaluacion y
reflexion sobre mi propia practica, me di cuenta de que en este proceso deberia ser
pensado desde el alumnado, debido a que es por él y para él, para quien se realiza
todo en el aula, y entonces cambiod incluso la forma de redaccién dentro de mi

planeacion.

Es asi, que lo que era una vasta representacion de actividades aisladas, se
convirtié en la seleccidén de secuencias de aprendizaje que estarian disefiadas en
funcion del aprendizaje esperado a alcanzar, asi como captar el interés de los
alumnos, dejando a un lado la monotonia de las clases, llegando a la ensefianza

tradicional impartidas por mi titular.

Es de esta manera, que la comprensién que ahora tengo de este elemento
me permite obviar aspectos acerca de los métodos, las estrategias, las rutinas,
incluso de la dinamica de una mafana de trabajo, que anteriormente tenia que
explicitar y no me permitian prever otro tipo de situaciones. La experiencia me ha
dejado hacer planes mas flexibles, siendo consiente que esto me dara eficiencia en

mi actuacién segun la misma diversidad de circunstancias que se viven en el aula.

Asimismo, con la experiencia de estar en condiciones reales de trabajo
gracias a mis practicas de intervencion que he podido desarrollar otro tipo de
habilidades que se pueden resumir en un tacto pedagdgico que, de acuerdo con
Max van Manen (1998), se ve demostrada en la asertividad para enfrentar
situaciones del aula, en las diversas maneras de interactuar con los alumnos,
comprendiendo que dichas relaciones seran diferentes, segun las necesidades e

intereses que cada nifio posee y que no son iguales entre los miembros de un mismo
grupo.
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Descripcién y focalizacion del problema

Para situar temporal y espacialmente el problema, comenzaré a referir lo que
se entiende por planeacion didactica. Considerando que es una parte indispensable
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, dado a que en ella se sistematizan los
elementos que se han de considerar en la intervencion educativa. Su elaboracién
es de suma importancia, debido a que muestra el papel del profesor y del alumno,
se describen las actividades, el uso de los materiales educativos, el contenido y
desarrollo de este en torno al logro de los aprendizajes y propositos de la

ensefianza.
Ascencio (2001), sefala que:

La planeacion didactica implica la organizacién de un conjunto de ideas y
actividades que permiten desarrollar un proceso educativo con sentido,
significado y continuidad. Constituye un modelo o patron que permite
enfrentar de forma ordenada y congruente, situaciones a las que el estudiante
se enfrentara en su vida profesional o cotidiana y en el caso del profesor, a

su practica docente. (p.109)

En consecuencia la planeacién didactica precisa, gran parte del éxito o
fracaso en la intervencion con los alumnos; ya que cuando la planificacién carece
de los elementos necesarios para promover el aprendizaje, el docente se enfrenta
a multiples problemas en la practica, generando la implementacion de actividades
gue no resultan interesantes o retadoras para el alumnado, materiales que no
reunen los elementos necesarios para promover el aprendizaje de los alumnos, las
actividades mal planteadas que generan desinterés, indisciplina en los alumnos y
en consecuencia la dificultad en el logro de los aprendizajes.

En el grupo de primer grado, grupo “C” dichos actores son: 28 alumnos de
entre 12 y 14 afios de edad, provenientes de familias de condicibn econdmica
media-alta, cuyos ingresos en su mayoria es el trabajo en empresas transnacionales

o atendiendo talleres en las colonias aledafias, generalmente con un grado de
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estudios mayor a la preparatoria, hay profesionistas con grados académicos de
posgrado. La diversidad de las caracteristicas de los alumnos alude a la misma
variedad de sus entornos familiares, la diversidad de las pautas de convivencia,
mismas que son visibles en el aula de clases de manera virtual como presencial,
trayendo consigo interés en comun con respecto a la curiosidad y el gusto por

participar en juegos ludicos y competitivos.

La docente titular del grupo, cuya formacion es Ingeniero Industrial con una
experiencia no mayor a los cuatro afios de servicio como docente a nivel secundaria,
es una maestra que manifiesta practicas de ensefianza centradas principalmente
en la resolucion de ejercicios, memorizacion y sistematizacion; la planeacién
didactica elaborada por la titular se enfoca en desarrollar lo establecido de manera
curricular en el Plan de Estudios vigente, pero dejando de lado la oportunidad de
innovar en su practica educativa, asi como la implementacion de estrategias

didacticas diferentes a las conductistas.

En consecuencia, los alumnos presentan dificultades para la consolidacion
de los aprendizajes esperados y resolucién de problemas, siendo estos los
aplicados en pruebas anteriores, en causa a los mismos, los alumnos presentan
actitudes no favorables como poca disposicion al trabajo individual y en equipo, para
el desarrollo de las actividades de ensefianza que planea la titular del grupo, quien
a su vez no muestra la intenciéon de generar en los alumnos la motivaciéon y deseo

de aprender.

En esencia estos problemas se ven provocados por la existencia de
deficiencias en la planificacién, en el disefio instruccional, ya que no se aprecia un
sustento tedrico de aprendizaje, muchas ocasiones las planeaciones contienen
Unicamente ejercicios que son copias de actividades desarrolladas en anteriores
planeaciones, actividades sugeridas por las orientaciones didacticas planteadas en

el plan de estudios vigente o ejercicios que recomienda el libro de texto.

De acuerdo con los razonamientos anteriores, los alumnos desde el
comienzo de mi intervencion docente presentaron una actitud negativa, y con

comentarios como: “;usted también ensefia matematicas de manera aburrida?”,”
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¢,nos colocara guias de estudio para repasar?”, “; nos dejara los diez ejercicios del
tema que nos ensenara?”, “; cuantas paginas del libro vamos a resolver?”, “ademas
de los ejercicios, las paginas del libro y los ejercicios interactivos, ¢realizaremos

apunte, el reto y la tarea de aprende en casa?”.

Durante el proceso de observacion en la practica de la docente titular del
grupo, las preguntas planteadas por los alumnos durante la primera clase virtual
gue imparti y la actitud poco favorable que fue prevaleciendo a lo largo mi

intervencion, di lugar a la reflexion de la siguiente manera:

Atendiendo a las problematicas mencionadas, en mi formacion inicial la
planeacién didactica se convierte en un espacio en el cual reflexiono misma que me
permite coadyuvar la implementacién de teorias de aprendizaje con respecto a mi
practica a fin de disefiar planeaciones que estén encaminados a desarrollar
verdaderos aprendizajes en los alumnos y en mi préctica, desarrolle competencias
para la planeacion que me permitan enfrentar con mayores posibilidades de éxito

en mi intervencién didactica.

En este sentido la innovacion en la practica docente tiene un inicio como
protagonista de su practica al propio docente. Por ejemplo, Maturana (2003) da
algunos indicios de estos procesos y expresa que las medidas al profesionalizar son
superficiales, no enfatizan la capacidad autocritica del profesorado, lo que implica
estar consciente de sus actos. No incitan a los profesores a revisar su compromiso,
a desarrollar la voluntad de servicio publico. Los profesores se obligan y se permiten
asumir el compromiso para ejercer la libertad pedagdégica en su aula y provocar los

cambios que requieren.

Debido a las probleméticas y actitudes que se presentan durante la
intervencion de la docente titular del grupo, los alumnos muestran una
predisposicion negativa a la asignatura de matematicas durante mi practica
docente, mismas que al momento de querer despertar en ellos el interés, la
motivacion y el deseo de aprender, surge el reto para mi, de cambiar el concepto
gue ellos adoptaron durante las clases anteriores a mi practica acerca de la

asignatura de matematicas.
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Por consiguiente, al detectar dichas problematicas resulta oportuno el
plantear la siguiente pregunta ¢Como podemos lograr una actitud en pro al
aprendizaje de las matematicas utilizando la gamificacion como estrategia de

innovacién para el estudio del eje numero, algebra y variacion?

Referente tedrico
Aprendizaje significativo

Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje del alumno depende de la
estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion, debe
entenderse por "estructura cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que un
individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi como su

organizacion.

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para
el disefio de herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacion de
la estructura cognitiva del educando, lo cual permitird una mejor orientacion de la
labor educativa, ésta ya no se vera como una labor que deba desarrollarse con
"mentes en blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de "cero".
(Ausubel, 1983)

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de
modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe.
Por relaciéon sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan
con algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva
del alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una

proposicion (Ausubel, 1983, p. 18).

Esto quiere decir que en el proceso educativo, es importante considerar lo
gue el individuo ya sabe de tal manera que establezca una relacion con aquello que
debe aprender. Este proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura
cognitiva conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los

cuales la nueva informacion puede interactuar.
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La caracteristica mas importante del aprendizaje significativo es que, produce
una interaccion entre los conocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y
las nuevas informaciones (no es una simple asociacion), de tal modo que éstas
adquieren un significado y son integradas a la estructura cognitiva de manera no
arbitraria y sustancial, favoreciendo la diferenciacion, evolucién y estabilidad de los

subsunsores pre existentes y consecuentemente de toda la estructura cognitiva.

Gamificacion como estrategia de ensefianza

Contreras y Eguia mencionan que “El poder utilizar elementos del juego y el
diseno de juegos, para mejorar el compromiso y la motivacién de los participantes”
Ademas afirman que la gamificacion es un término relativamente nuevo. Este

concepto surgié del ambito empresarial. (citado en Contreras-Alvarez, 2018).

Por otra parte Gabe Zichermann y Christopher Cunningham tratan el concepto de
gamificacién en su obra Gamification by Design. La definen como “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los

usuarios y resolver problemas” (citado en Diaz y Troyano, 2013).

Tanto Gabe Zichermann como Christopher Cunningham fueron de los
primeros autores en utilizar el término gamificacion. Como podemos observar en su
definicién, ya se da un primer paso hacia el propésito de este trabajo, que es
conocer cémo funciona y se utiliza la gamificacion mediante diversas herramientas

en el aula.

Otro ejemplo de definicién del término es el que enuncia Karl. M. Kapp en
2012, este explica la gamificacién como “la utilizacién de mecanismos, la estética y
el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el

aprendizaje y resolver problemas” (citado en Diaz y Troyano, 2013, p.2.)

Podemos ver que los tres autores buscan que el jugador logre sumarse al
juego mediante la implantacion de diferentes sistemas de puntuaciones, insignias y
rankings. Todo esto conlleva que el usuario pase mas tiempo en el juego y se

predisponga psicolégicamente a seguir en este. (Diaz y Troyano, 2013)
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La gamificacidon es una herramienta que puede ser potencialmente una ayuda
muy importante en el aula. Vivimos en un mundo en el que los videojuegos y las
aplicaciones moviles estan a la orden del dia y que cualquier persona que esté en
un contexto educativo, tiene acceso a un dispositivo electrénico inteligente. Por
tanto, implementar estas herramientas para hacer que el proceso de ensefianza-
aprendizaje sea mas interactivo y que consiga adherir al alumno a la tarea asignada

es un gran logro y avance para el uso de las TIC dentro del centro educativo.

Marin (2015, p.1) al introducir la gamificacion en la educacion, genera el surgimiento
de otro término llamandole gamificaciébn educativa. Definiéndola de la manera

siguiente:

La gamificacion propiamente dicha trata de potenciar procesos de
aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso de los videojuegos
para el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, los
cuales faciliten la cohesion, integracion, la motivacion por el contenido,

potenciar la creatividad de los individuos.

Podemos ver que el propio término gamificacion ya nos conduce hacia lo que
puede ser un término propiamente dicho como gamificacién educativa. Este se basa
en el uso de videojuegos o herramientas que ayuden o propicien el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los alumnos y que como bien expone la autora ayuden
a potenciar diferentes puntales educativos que se estan promoviendo en estos
ultimos tiempos como la cohesion, motivar al alumnado, buscar la creatividad de

estos y la cohesién grupal.

Para finalizar con la definicién del término es necesario diferenciar entre el
concepto de gamificacion y el de videojuego convencional. Hamari y Koivisto (citado

en Diaz y Troyano, 2013, p. 3) exponen la diferencia entre ambos:

- La gamificacion tiene como principal objetivo influir en el comportamiento de las
personas, independientemente de otros objetivos secundarios como el disfrute de
las personas durante la realizacion de la actividad del juego.

25



- La gamificacién produce y crea experiencias, crea sentimientos de dominio y
autonomia en las personas dando lugar a un considerable cambio del
comportamiento en éstas. Los videojuegos tan solo crean experiencias hedonistas

por el medio audiovisual.

Podemos ver que la gamificacion da un paso mas alla en el hecho de ser un simple

videojuego.

Es un videojuego el cual tiene un objetivo concreto y que busca que el usuario
se sumerja en él para lograr que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea una
experiencia motivadora y con la que el alumno potencie diversos aspectos mediante

una actividad que le parezca atractiva.
Revision histérica de la gamificacion

Hemos podido apreciar, la conceptualizacion del término gamificacion,
mismo que incluye una variedad de conceptos dentro del mismo. Cuando hablamos
de gamificacion tratamos diferentes aspectos como la creatividad, la motivacién y la

recompensa entre otros.

Dichos conceptos los podemos encontrar en las teorias de la educacion,
entre los autores podemos encontrar a Rosseau, Skinnner o Pestalozzi, quienes

hacian mencidn acerca de los componentes que constituyen a la gamificacion.

La gamificacién también busca el premio por encima del castigo y eso es algo
gue se adapta a lo que ya enuncio en 1968 Skinner, juntamente a las sugerencias
gue el mismo autor propone para hacer que la ensefianzay el aprendizaje sean mas

efectivos. (citado en Istvan, 2013).
Aplicaciéon de la gamificacion

Para el logro con éxito la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje, es necesario que se desarrolle un interés por el juego y que se propicie
a la motivacion (Barros, 2016). Como bien expone Woolfork existen dos tipos de

motivacion:
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o Motivacién intrinseca: surge de manera espontanea de las necesidades
psicolégicas y de los esfuerzos innatos de crecimiento. Cuando las
personas tienen una motivacion intrinseca, actian por su propio interés
“porque es divertido” y debido a esa sensacién de reto que le proporciona
esta actividad.

o Motivacién extrinseca: surge de algunas consecuencias independientes
de la actividad en si. En realidad, no se esta interesado en la actividad;

solo nos importa aquello que reditta.

Esta teoria indica que, para obtener buenos resultados en la aplicacién de la
gamificacién, se deben ordenar los elementos en busca de la motivacién intrinseca,
siempre con un adecuado balance de motivacion extrinseca. Gallegon & Llorens,
(citado en Aranda y Caldera, 2018).

Para que el aula gamificada sea satisfactoria y su experiencia se convierta en
adecuada para los alumnos, esta debe tener en cuenta 3 elementos clave (Barros,
2016). Estos elementos los debe poseer una persona para que en ella surja una

motivacion intrinseca a la hora de realizar la tarea.

Los 3 elementos a los que se refiere Gallegén y Llorens (citado en Aranda y Caldera,
2018) son:

- Autonomia. Debe percibir que hace la tarea porque quiere, sin ser obligado,
y que siempre se encuentra en situacion de controlar el proceso con su propio
criterio de decision.

- Competencia. Es imprescindible que sienta que la tarea es realizable o
factible. Alguien que no se considere capaz de desempefiar una tarea no
puede estar motivado intrinsecamente para realizarla.

- Significado. La tarea a realizar debe significar algo para quien la realiza. Si
la tarea carece de valor o significado para la persona sera percibida como

inatil y no podréa generar motivacion intrinseca.

Elementos de juego en que se basa la gamificacion:
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Para lograr entender la gamificacién y el uso de esta en el &mbito educativo, es
necesario remarcar los diferentes elementos que la conforman y que suelen estar

presentes en la gamificacion. (Diaz y Troyano, 2013).

Como bien expone Kapp (citado en Diaz y Troyano, 2013, p.4) los diferentes

elementos que suelen mostrarse presentes en la gamificacion son los siguientes:

- Base del juego: donde encontramos la posibilidad de jugar, de aprender, de
consumir (la informacion del producto que se desee transmitir) y la existencia
de un reto que motive al juego. También habria que prestarle atencién a la
instauracion de unas normas en el juego, la interactividad y el feedback.

- Mecéanica: La incorporacion al juego de niveles o insignias. Generalmente
son recompensas que gana la persona. Con esto fomentamos sus deseos
de querer superarse, al mismo tiempo que recibe informacién del producto.

- Estatica: El uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador.

- Idea del juego: EIl objetivo que pretendemos conseguir. A través de estas
mecanicas de juego el jugador va recibiendo informacion, en ocasiones
perceptibles sdélo por su subconsciente. Con esto logramos que simule ciertas
actividades de la vida real en la virtual y que con ello adquiera habilidades

gue quizas antes no tenia.

- Conexién juego-jugador: Se busca por tanto un compromiso entre el
jugador y el juego. Para ello hay que tener en cuenta el estado del usuario.
Padilla, Halley y Chantler (2011 citado en Diaz y Troyano, 2013) en Improving
Product Browsing Whilst Engaging Users indican que el jugador tiene que
encontrar con relativa facilidad lo que estd buscando, ya sean los botones
gue necesite o las instrucciones del juego. Si no encuentra con relativa
facilidad lo que busca, creara un estado de frustracion hacia el juego, y la
relacion jugador-juego sera negativa.

- Jugadores: Existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jévenes o
no, estudiantes o no. Por la existente diversidad, Kapp hace una division
entre los jugadores que estén dispuestos a intervenir en el proceso de

creacion y que se sentiran motivados a actuar en el juego, y las que no.
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- Motivacion: La predisposicion psicolégica de la persona a participar en el
juego es sin duda un desencadenante. Una consideracion respecto a la
motivacién en la gamificacion es que “ni sin suficientes desafios (aburridos)
ni con demasiados (ansiedad y frustracién). Y como las personas aprenden
a base de tiempo y repeticion, los desafios tienen que ir aumentando para
mantenerse a la altura de sus crecientes habilidades” (citado en Diaz y
Troyano, 2013), hay que buscar un término medio para que el sujeto no se
vea incapaz de conseguir el objetivo, y por tanto deje el juego, o todo lo
contrario, que el juego se presente tan facil de resolver que no tenga atractivo

para el jugador.

- Promover el aprendizaje: la gamificacion incorpora técnicas de la psicologia
para fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas tales como la

asignacion de puntos y el feedback correctivo.

- Resolucién de problemas: Se puede entender como el objetivo final del
jugador, es decir, llegar a la meta, resolver el problema, anular a su enemigo

en combate, superar los obstaculos, entre otras problematicas.

Gamificacion como estrategia de ensefianza

Como afirma Kapp (citado en Mendoza y Vizcaino, 2021, p.170), la
gamificacion involucra un desafio mental que genera emociones en las personas en
donde se traslada parte de la realidad a los juegos, éstos deben contener desafios
para que las personas se sientan retados frente a otros o a si mismos, ademas
deben estar determinados por reglas que deben ser cumplidas por los participantes,
debe existir puntajes que permita saber quiénes son los ganadores o los primeros
lugares del juego, es asi como ésta estrategia puede animar a las personas a
realizar actividades que comunmente consideran aburridas, de modo que la
Gamificacién es utilizar los mecanismos del juego que motivan a las personas a

resolver problemas de forma dinamica.

La gamificacion aplicada a contenido educativo se basa en una estructura de

mecanismos que debe poseer; dinamica, mecanicas y componentes como propone
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Quintana el elemento de la dinamica es una base abstracta que permite al
estudiante sentir diversas emociones propias del juego: como la curiosidad o
competitividad. (Quintana- Pérez, 2016, p.170).

Planeacién didactica

Lule (2003) sefala que la practica docente se compone de actividades de
ensefianza y aprendizaje que se desarrollan en el aula, de acuerdo con una
planificaciéon e incluyen el apoyo a los alumnos en torno a un contenido

programatico.

La planeacion didactica puede ser flexible, el docente con esta herramienta
puede abrir su mentalidad a la posibilidad de edificar sobre lo planeado, es decir,
tiene la capacidad de reflexionar antes del momento de enfrentarse a los
estudiantes en el aula 'y "'moldear” su planeacion de acuerdo al contexto y ambiente
gue ocurre en la misma, pues como lo saben quienes se dedican a la docencia, el
sistema aulico, es un sistema vivo, con caracteristicas propias y diferente a los
demas, porque este ambiente es edificado por las personas que forman un grupo,
dandole una personalidad y vida disimil, aun cuando se trate de grupos de

estudiantes diferentes con la misma asignatura y en una misma universidad.
Salinas, Nevarez y Torres (2014) sefialan que:

La planeacion didactica es la parte medular en la propuesta de ensefianza
del docente, es un instrumento para organizar las actividades docentes en el

aula y para cumplir los objetivos que lleven al aprendizaje. (p.46).

Clark y Jinger (citados en Monroy, 1998) sefialan que la planeacién didactica implica
procesos psicologicos en donde el docente manifiesta el deseo de que ocurra algo

y ademas ayuda a que ese deseo se convierta en accion.
Innovacion en la practica docente
Blanco Lopez (2012) indica que:

La innovacion de la practica docente en este contexto consiste en poner en

accion el cambio de paradigma de la educacién contemporanea, establecido
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en centrar el trabajo del docente en el aprendizaje. EI cambio, como se

explica mas adelante, requiere mas que un curso de capacitacion. (p.81).

Es de considerar que el acto de la practica docente tiene lugar en las instituciones
y, por lo tanto, que su ejercicio también se ve acotado por la filosofia, los principios,
las politicas y las normas que la institucién marca como parte de una vision sobre
el quehacer teleologico de educar que incluye, entre otros aspectos, una “reflexién
en torno al modelo de ciudadano que se quiere potenciar, ... la construccion social
de valores como la autonomia, la responsabilidad o la cooperacion a través de los

procesos educativos”. (Palomero, 2009, p.17).
Préctica docente
De acuerdo con Rogoff y Gardner (1989) sefalan que:

La psicologia de L. Vigotsky y la ubicacion que da al papel del docente y el
aprendizaje. Hace mencion a la Zona de desarrollo préximo (ZDP) que posee
un limite inferior con respecto al nivel de ejecucion que logra el alumno
trabajando de forma independiente o sin ayuda, y un limite superior en el cual

puede acceder con ayuda de su docente.

De esta manera, Rogoff y Gardner (1989, p. 7) afirman que en la formacion de un
docente se requiere habilitarlo en el manejo de una serie de estrategias de
aprendizaje, de instruccién, motivaciones, de manejo de grupo, entre otros. flexibles
y adaptables a las diferencias de los alumnos y al contexto de su clase, de tal forma
gque pueda incluir mediante ejercicios, demostraciones, pistas para pensar,

retroalimentacion, entre otras cosas.

Siguiendo a Rogoff (1984, p. 7-8), existe cinco principios generales que caracterizan
las situaciones de enseflanza-aprendizaje, donde ocurre un proceso de

participacion guiada con la intervencion del profesor:

1° se proporciona al alumno un puente entre la informacién de que dispones (sus

conocimientos previos) y el nuevo conocimiento.
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2° Se ofrece una estructura de conjunto para el desarrollo de la actividad o la

realizacion de la tarea.

3° Se traspasa de forma progresiva el control y la responsabilidad del profesor hacia

el alumno.
4° Se manifiesta una intervencion activa de parte del docente y del alumno.

5° Aparecen de manera explicita e implicita las formas de interaccion habituales
entre docentes/adultos y alumnos/menores, las cuales no son simétricas, dado el

papel que desempefia el profesor como tutor del proceso.

En la practica docente se pueden distinguir dos dimensiones el ser docente
y el hacer docente; es decir, se conjugan estas dos dimensiones en una identidad
profesional. De acuerdo con Norton (citado en Doérnyei, 2010, p.4) el término
identidad refiere a como una persona entiende su relacion con el mundo, como esa
relacion se construye a traves del tiempo y el espacio, y como la persona considera

sus posibilidades en el futuro.
Numero, algebray variacién

Las mateméticas son un conjunto de conceptos, métodos y técnicas
mediante los cuales es posible analizar fenbmenos y situaciones en contextos
diversos; interpretar y procesar informacion, tanto cuantitativa como cualitativa;
identificar patrones y regularidades, asi como plantear problemas. (SEP, 2017, p.
225). Con base en el documento de Aprendizajes Clave para la Educacion Integral
(2017) se considera que las mateméticas son un conjunto de herramientas, las
cuales son utiles en los diversos contextos para resolver diversas situaciones de la
vida cotidiana. De esta manera es importante retomarlas desde los principales
procesos de ensefianzay aprendizaje para que sean desarrolladas y los estudiantes
gue en su vida futura sean ciudadanos capaces, autbnomos, criticos de las diversas

circunstancias que pueden afrontar.

En el proceso de ensefianza de las matematicas, el concepto de numero
requiere de un dominio total por parte del profesor, donde esto no solo depende de

aprender teorias 0 conceptos, sino mas bien debe de aprenderse con situaciones
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de la vida cotidiana para que esté represente un aprendizaje significativo. Esta
ensefanza si bien se viene dando desde el nivel preescolar en una combinacion de
juego con los aprendizajes, lo cual le va a permitir al nifio y nifia satisfacer sus
necesidades de una forma mas significativa, considerando que las matematicas

estan implicitas en cualquier juego y/o actividad que realice.

El objetivo de la ensefianza de las matematicas no es sélo que los nifios
aprendan las tradicionales reglas aritméticas, las unidades de medida y unas
nociones geometricas, sino su principal finalidad es que puedan resolver problemas
y aplicar los conceptos y habilidades matematicas para desenvolverse en la vida
cotidiana. (Ruiz Ahmed, 2011 p. 2).

Cuando hablamos sobre la apropiacion del concepto de numero es
fundamental en el area de las matematicas, de alguna manera este aprendizaje se
va desglosando desde una edad temprana en lo que corresponde a su educacion
preescolar. Es importante que el alumno desarrolle este concepto ya que es un
concepto l6gico- matematico, donde a partir de €l se tiene un proceso reflexivo en

la expresion de numero.

Piaget (1964, p.26), menciona que “el numero es un concepto logico-
matematico de naturaleza distinta, al conocimiento fisico social, ya que no extrae
directamente de las propiedades fisicas de los objetos ni de las convenciones
sociales, si no que se construye a través de un proceso de atraccion reflexiva de las

relaciones entre los conjuntos que expresan un numero”.

Curiosamente, el concepto de numeros estd siendo malversado por una
razén logica y reflexiva, depende de unos procesos que se van asimilando en el
momento en que se comprende y expresa su representacion, lo que se puede
denominar ejecutar un programa. Cognitiva, la que realiza un estudiante en su vida

diaria a medida que logra adquirir conocimientos e interactuar con su entorno.

Curiosamente, el concepto de numero es apropiado por razones logicas y
reflexivas, dependiendo de algun proceso, que asimiladas en el momento en que

son comprendidas y expresadas su representacion, que puede denominarse
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programa cognitivo ejecutivo. A medida que un estudiante logra adquirir

conocimientos e interactuar con las cosas que lo rodean y hace en su vida diaria.

La teoria de Piaget habla sobre una consecuencia que ejecuta cada nifio

durante su infancia que se muestran a continuacion en la tabla:

Proceso de apropiacion del concepto de nimero.

Experiencias destinadas simplemente a determinar la jerarquia
de las estructuras elaboradas espontdneamente.

Las colecciones figurales el nifio agrupa elementos no solo por
su parecido, sino por la relacion que logra encontrar entre ellos.
Clasificacion | Las clasificaciones ulteriores, en el cual simplemente distribuye
en pequefos grupos los objetos que se asemejan, a la vez los
subdivide en otros pequefios grupos.

Cuantificacion intensiva, (no numérica) y agrupaciones, para con

ello determinar cual es mayor.

En la cual el nifio agrupa segun sus diferentes ordenadas,
y empieza a ubicar diferentes tamafos, posteriormente ubica
Sensacion . ) ]
colecciones, al conocer cual tiene mas o menos de todos los

elementos.

Es un sistema que, mediante una operacién dada engendra
) progresivamente nuevos elementos del sistema.

Agrupamiento y _ )
La construccion de los agrupamientos de clases y de relaciones

conduce a la serie de los nUmeros enteros.

Célculo de porcentajes
Mendoza (2010) sefiala que:
El porcentaje se usa en dos grandes tipos de situacion:

1. Cuando interesa fijar o descubrir una relacion proporcional entre dos
conjuntos de cantidades. Por ejemplo, cuando una tienda se ofrecen todos

los productos al 50% de descuento.
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2. Cuando se requiere hacer accesible una relacion entre dos cantidades a
través de una escala. Por ejemplo, “el 23.6% de la poblacion mexicana es

rural”.

El porcentaje es una razén, es decir una relacion multiplicativa entre dos cantidades
0 conjuntos de cantidades. Una manera de expresar esta razon es mediante dos

numeros: 20% es 20 de cada 100.

La adquisicién de la nocién de razén y por consiguiente del porcentaje definida de
esta forma, conlleva un paso dificil e importante en el estudio de la aritmética en el

nivel basico.

El porcentaje puede ser interpretado como una fraccién, la comprension del
porcentaje, al hacer explicito el hecho de cada elemento de uno de los dos conjuntos

representa una misma parte del elemento que le corresponde en el otro conjunto.

El significado de la razon aparece cuando se habla de la igualdad (y la
desigualdad) de razones, sin conocer su tamafio, cuando se dice, con sentido, "a
es ab como c es ad", sin anticipar que "a es a b" puede reducirse a un numero o

a un valor de magnitud a/b. (Freudenthal, 1983, p. 180).

Finalmente, el porcentaje puede representarse a través un “operador
decimal”: 20% es el factor "por 0.2". esta expresion pone en juego de manera
explicita una multiplicacion por nUmeros no enteros, implica una resignificacion de

la nocion de multiplicacion.

Operaciones con numeros enteros
Castrillon Toro (2013) afirma lo siguiente:

Los numeros enteros Z son un conjunto de ndmeros que representan partes
completas de algo (objetos, situaciones, dinero, comida, etc.), sin ningun tipo de
fraccion que los complemente o que les haga falta para completar unidades enteras
de algo, por lo tanto, los nUmeros enteros no tienen parte decimal. Por ejemplo 5

sillas, 3 aguacates, 50 personas, etc. Incluyen los nimeros naturales N, al nUmero
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cero (0) y a los numeros negativos que también sirven para representar situaciones
como deudas, alturas por debajo de un nivel de referencia, conteos hacia atras en
el tiempo, etc. Ejemplificando un caso, -5000 puede representar una deuda de
$5000.

El conjunto de todos los niUmeros enteros se representa por la letra Z que proviene

del aleman Zahlen y equivalen a
Z=4{.,-3-2,-1,0,+1,+2,+3,...}

Los enteros negativos van precedidos del signo menos (—), como—5 0 —3 (se leen
«Mmenos cinco», «menos tres») y son menores que todos los enteros positivos
(1,2,...) y que el cero. Cuando no se le escribe signo a un nimero se asume que es
positivo, aunque también puede escribirse con el signo mas (+) antecediendo al

namero, por ejemplo, el numero cinco puede representarse como 5 o bien como +5.

En los numeros enteros las operaciones de suma y resta pueden ser entendidas
como una sola operacion de agrupacion de cantidades, en ocasiones positivas, en

otras negativas y a veces una combinacion de ambas, positivas y negativas.

Para la suma y resta (agrupacion) de dos nimeros enteros es necesario tener en

cuenta:

° Si ambas cantidades son positivas el resultado de la agrupacion es la
suma de las cantidades con signo positivo.

Ejemplo:+15 + 19 = +34

. Si ambas cantidades con negativas el resultado de la agrupacion es la
suma de las cantidades con signo negativo.
Ejemplo:—18 — 12 = —-30

®  Siuna cantidad es negativa y otra positiva, el resultado de la agrupacion
es la diferencia de las cantidades efectuada de la siguiente forma: se
comparan los nimeros sin tener en cuenta su signo y del nimero mayor
se resta el nimero menor, el resultado de la agrupacion es el valor de la

resta con el signo del nUmero mayor.
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Multiplicacion de nameros enteros

La multiplicacién es una operacion matematica que consiste en sumar un
namero tantas veces como indica otro nimero y esta asociada al concepto de area
geométrica. El resultado de la multiplicacion de varios nimeros se llama producto.

Los numeros que se multiplican se llaman factores o coeficientes.

La multiplicacion de numeros enteros es similar a la multiplicacion de
nuameros naturales, pero adicional a la multiplicacion de las cantidades numéricas,
es necesario tener en cuenta el signo del resultado, para ello, es necesario conocer
la ley de los signos de la multiplicacion, que establece que la multiplicacion de
signos iguales da como resultado una cantidad positiva, mientras que la
multiplicacion de signos diferentes da como resultado una cantidad negativa.

Ley de los signos de la multiplicacion, para la multiplicacion de nuameros

enteros. Figura 1: Ley de los signos de la multiplicacion.

Signos a +) =) ey (+)(+) = (+)
multiplicar Positivo Negativo
® @ - > OO
Positivo Positivo Negativg — )G =)
&) ) ) () =)
Negativo Negativo Positivo I_>

Division de nUmeros enteros

En matematica, la division es una operacion aritmética de descomposicion que
consiste en averiguar cuantas veces un numero (divisor) estd contenido en otro

namero (dividendo). El resultado de una division recibe el nombre de cociente.

Los numeros enteros puede pasar que una divisibn sea exacta, es decir, que el
divisor esté contenido en el dividendo un niumero entero de veces, o que la division
no sea exacta y tenga residuo, en cuyo caso el divisor no esta contenido un nimero

entero de veces en el divisor.
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A diferencia de la suma, resta y multiplicacién, la division entre nimeros enteros no
siempre da como resultado un numero entero, por ejemplo: 10 dividido 2 es igual a
5 (un ndmero entero), pero 2 entre 10 es igual a un quinto, que es un numero
racional y no pertenece al conjunto numérico de los enteros. Esto quiere decir que
la divisidbn de numeros enteros no es una operacion cerrada, lo cual quiere decir
gue, en general, el resultado de dividir dos nimeros enteros no sera otro numero

entero, a menos que el dividendo sea un multiplo entero del divisor.

La division de nameros enteros exacta se realiza dividiendo los niumeros sin tener
en cuenta los signos y posteriormente para saber el signo del resultado se aplica la

ley de los signos de la division.
Jerarquia de operaciones

Balbuena, Block y Garcia (2018), sefiala que existe un convenio mateméatico
llamado Jerarquia de Operaciones, el cual indica el orden en que deben de operarse
los nimeros y con ello evitar confusiones. El orden que reconocen los autores es el

siguiente:

o Si en una expedicidn con varias operaciones hay paréntesis, se resuelve
primero lo que hay dentro de ellos y en seguida se eliminan.

o En segundo lugar, se resuelve los exponentes y las raices.

o Posteriormente se resuelven las multiplicaciones y divisiones.

o Hasta el ultimo lugar se resuelven las sumas y restas.

o Cuando hay dos o méas operaciones con la misma jerarquia, se resuelve

de izquierda a derecha.

Algunos autores sefialan que cuando se necesita agrupar algunas operaciones que
ya tienen paréntesis ( ), sera necesario agruparlas con corchetes [ ], y si es
necesario volver a agrupar se colocan llaves { } o se usa la barra o vinculo tiene

la misma funcién de agrupar (Aguilar, Bravo, Gallegos, Ceron y Reyes, 2009).

Los signos de agrupacion antes mencionados, se utilizan para indicar que las
cantidades encerradas deben de considerarse como un todo 0 como una sola

cantidad, por ejemplo; en la expresion a + (b — ¢), indica que la resta de b por
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menos ¢ deberia de sumarse con a (Baldor, 2005). En las expresiones que se usan
signos de agrupacion, se eliminaran en el mismo orden de aparicion, primero
paréntesis, después corchetes y al ultimo las llaves (Balbuena, Block y Garcia,
2018).

Mclintosh, Reys & Reys (1992) definen al sentido numérico como una propensiéon y
habilidad para usar ndmeros y métodos cuantitativos como un medio para
comunicar, procesar e interpretar informacién. Consolida una expectativa que los
numeros son utiles y que las matematicas tienen cierta regularidad. Garcia (2014),

por su parte, define al sentido numérico como:

® Un conjunto de conocimientos, intuiciones y habilidades que desarrolla

una persona acerca de los numeros.

®  Es personal cada individuo desarrolla su propia red conceptual formada

a partir de la comprension que tiene de los nimeros.

° Permite emplear los niameros con flexibilidad y creatividad al resolver

operaciones o problemas.

®  Permite hacer juicios matematicos y desarrollar estrategias numericas

propias.

Diagnéstico del grupo de estudio

Para poder realizar mi intervencion educativa, requiero conocer las
particularidades del grupo donde realizo mis practicas profesionales, por
consiguiente, he de desarrollar una evaluacion diagndéstica que me dé luz para guiar

mi actuacion docente.

El diagnodstico, de acuerdo con Elena Luchtti y Omar Berlanga (1998, pag.
69), consiste en averiguar qué dominio tienen los alumnos de aquellos contenidos
gue se requieren para nuevos aprendizajes, ya sean de tipo conceptual,
procedimental o actitudinal. Se entiende como un “instrumento de investigacién del

profesorado que nos permite comprobar las hipotesis de accidén con el fin de
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confirmarlas o de introducir modificaciones en ellas, ya que los planes y programas

de estudio deben adecuarse a los alumnos”.

Para elaborar el diagnéstico del grupo de primero “C” de la Escuela
Secundaria Federalizada Bicentenario de la Independencia de México”, donde
tuvieron lugar mis practicas profesionales, en la asignatura de Matematicas |, es
necesario mencionar que el grupo esté integrado por veintiocho alumnos, de los
cuales doce son mujeres y dieciséis hombres entre doce y catorce afios de edad, el

noventa y tres por ciento de ellos tienen interés en la asignatura de matemaéticas.

Al 8% de los estudiantes les gustan las clases virtuales de la asignatura, pero

el 92% consideran que aprenden mas en las clases presenciales.

El 96% de los estudiantes cuentan con servicio de internet en su casa, el 16%
no cuentan con un dispositivo de computo como computadora o laptop y el 40% no

cuenta con el celular propio.

Los estudiantes cuentan con los conocimientos previos de las operaciones
basicas de aritméticas necesarias para poder entender la asignatura de
Matematicas, el grupo necesita una retroalimentacion de conocimientos previos

para reforzar el aprendizaje de los siguientes aprendizajes esperados:

- Resuelve problemas que implican usar mas de una operacion basica y
nameros enteros, fraccionarios y decimales.

- Formula y analiza expresiones algebraicas de primer grado a partir de
sucesiones numéricas o geométricas.

- Traduce del lenguaje coloquial al simbdlico y resuelve problemas que
impliqguen ecuaciones lineales.

- ldentifica distintos tipos de variacion y resuelve problemas de variacion lineal

a partir de representaciones tabular, gréfica y algebraica.
En las necesidades de formacién es necesario reforzar los temas:

- Resuelve problemas de célculo de porcentajes.
- Resuelve problemas que impliquen el uso de criterios de congruencia de
triangulos.
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- Justifica formulas para el calculo de perimetros y éareas, calcula el
perimetro de poligonos y del circulo, y areas de triangulos, cuadrilateros
y figuras compuestas sencillas.

- Calcula el volumen de prismas rectos cuya base sea un triangulo o un
cuadrilatero.

- Resuelve problemas que implican recolectar, registrar o interpretar datos
en gréficas circulares.

- Resuelve problemas que implican usar e interpretar medidas de
tendencia central y el rango de un conjunto de datos y decide cual de
ellas conviene més en el analisis de los datos en cuestion.

- Resuelve problemas de probabilidad frecuencial.

El grupo tiene un promedio en el primer trimestre de nueve y en el segundo
trimestre de 9.4. A la mayoria del grupo se le facilita convivir con la familia, dibujar,

jugar videojuegos, jugar futbol y escuchar musica.
En el grupo hay siete estudiantes que usan lentes.

Es importante sefialar que los seres humanos tienen diferentes formas de
percepcion de la informacion, es desde estas que se alimenta el conocimiento a
través de diferentes canales de percepcion. De acuerdo con el modelo VAK, permite

identificar el mejor de los tres canales de percepcion: visual, auditivo, kinestésico.

En cada ser humano se logra evidenciar que prevalece un estilo para percibir
la realidad y la informacién que se le comparte. Es por lo anterior que se hace
necesario saber cuél es la forma en que los estudiantes aprenden de una mejor
manera, pues permite buscar caminos que faciliten el aprendizaje. Ante esta
necesidad la direccion y subdireccion escolar implementaron a la comunidad
estudiantil una prueba para conocer el estilo de aprendizaje de estos. Con respecto

al grupo de primer grado, grupo “C”, los resultados fueron los siguientes:

ESTILOS DE APRENDIZAJE
VISUAL AUDITIVO KINESTESICO
52 31 17
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Donde principalmente prevalece el estilo visual, en segundo lugar, el estilo

auditivo y finalmente el kinestésico.

A continuacién, se da a conocer las fortalezas y las areas de oportunidad del

grupo Primero “C”.
En cuanto a fortalezas encontramos a un grupo con las siguientes:

- Al 93% del grupo comparten el gusto por las matematicas.

- El 94% del grupo cuentan con habilidades mateméaticas teniendo un
aprendizaje oportuno.

- El 14 % de los estudiantes cuentan con la habilidad del pensamiento
matematico.

- ElI'46% de los alumnos realizan sus actividades y tareas de forma autonoma.

- EI 30% del grupo tiene inteligencia espacial.

- El 20% cuentan con inteligencia linguistica.

- ElI 30% con inteligencia kinestésica-corporal.

- ElI 20% inteligencia musical.

- EI 85% muestra orden y disciplina durante las sesiones de clase.

- EI'90% tienen buena integracién de grupo en la clase.

- Es un grupo patrticipativo.

- Es un grupo respetuoso, poco inquieto.

- Muestran un gusto por participar en juegos como Kahoot y quizizz.

- Finalmente muestran curiosidad y gusto por participar en juegos ludicos y

competitivos.

En ese mismo sentido las areas de oportunidad que muestra el grupo son las

siguientes:

- EI 36 % del grupo tienden a desarrollar el pensamiento matemético diferido
al resto.
- El 43 % de los estudiantes necesitan apoyo del docente para realizar sus

actividades.
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El 36 % de los alumnos necesitan el apoyo de un familiar o del docente para
realizar sus tareas.

El 15 % de los estudiantes presentan un retraso en sus actividades por
multiples factores como falta de interés, el 10 % por problemas familiares, el
13 % por enfermedad y el 5% trabajos de otras de asignaturas.

Al 20 % de los estudiantes muestran preferencia por trabajar de forma
individual.

Los temas en los cuales los alumnos presentan dificultad son divisiones, la
raiz cuadrada, los porcentajes, aplicacion de las reglas de los signos y
fracciones.

El 64 % del grupo necesita una retroalimentacién de conocimientos previos
para reforzar el aprendizaje.

Presentan una deficiencia de la habilidad en las operaciones aritméticas de
guebrados.

Es necesario reforzar y trabajar con la habilidad en resolver problemas
aritméticos.

Al 93 % de los estudiantes del grupo le gustan las matematicas.

Ante las situaciones planteadas, con guia de mi titular se enuncias las siguientes

recomendaciones:

El 33% del grupo tiene un ritmo de aprendizaje que lleva mayor tiempo para
comprenderlo, es por esta razén que es necesario realizar al inicio una
retroalimentacion de conocimientos previos y uso de estrategias y técnicas
de aprendizaje.

Al 66 % del grupo debe reforzar el acompafiamiento para desarrollar su
pensamiento matematico para que resuelvan problemas de manera
auténoma, y que puedan comunicar la informacion matematica de manera
l6gica y ordenada.

Constante comunicacion con padres de familia para mejorar el desempefio
del alumno a través del reporte de observacion y la lista de cotejo de la

evaluacioén continua.
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- Realizar calculo mental en la apertura de la clase durante 5 minutos para
mejorar su desempefio.

- Fortalecer el vinculo entre padre alumno y docente para lograr los
aprendizajes esperados.

- Canalizar a los alumnos con problemas que requieren atencién especial con
personal capacitado en las instancias correspondientes.

- Algunos alumnos no entregan tarea y es necesario motivarlos para que

cumplan con sus obligaciones.

En este mismo sentido considero el actual enfoque pedagogico de acuerdo con
Aprendizajes Clave para la Educacion Integral Matematicas. Educacion Secundaria
(2007). La resolucién de problemas es tanto una meta de aprendizaje como un
medio para aprender contenidos matematicos y fomentar el gusto con actitudes

positivas hacia su estudio.

Asimismo, hablamos de que los estudiantes usen de manera flexible conceptos,
técnicas, métodos o contenidos en general, aprendidos previamente; Es evidente
gue los estudiantes desarrollen procedimientos de resolucion que no
necesariamente les han sido ensefiados con anterioridad. Por tanto, los estudiantes
analicen, comparen y obtengan conclusiones con ayuda del profesor; defiendan sus
ideas y aprendan a escuchar a los demas; relacionan lo que ya saben con nuevos
conocimientos, de manera general; y le encuentren sentido y se interesan en las

actividades que el profesor les plantea, es decir, disfrutan haciendo matematicas.

Acciones, estrategias, alternativas de solucidon e instrumentos de evaluacién

Durante mi formacion como docente de mateméticas en educacion
secundaria, he retomado las experiencias que han tenido lugar en el aula de clases
de manera presencial como virtual y a partir de la técnica de observacion he
identificado las necesidades y problematicas que tanto mis alumnos y mis practicas

de intervencion han presentado, con la finalidad de disefiar, implementar y evaluar
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estrategias de solucion que estén a favor de consolidacién de los aprendizajes

esperados y mejora de la calidad de mi ensefianza.

Eje teméatico: Numero, Algebra y Variacion

Temas: Adicion y sustraccion.

multiplicar y division, solo nimeros positivos).

Aprendizaje | Determinay usa la jerarquia de operaciones y los paréntesis en

esperado: operaciones con numeros naturales, enteros y decimales (para

o o Materiales y
Actividades de aprendizaje
Recursos
Reto matemaético:
El docente dara inicio con la sesion mediante la implementacion de un o
e Pizarron

Desafio Matemético, en el cual solo tendran 5 min para resolverlo,
quién logre resolverlo sin errores sera acreedor a una insignia de estrella
como participacion, que estara colocada en la pizarra de

participaciones. (valor: 1 estrella) Anexo 1.

e Plumones para

pizarron.

Lo que ya aprendi:

1. Compara tu resultado con el de tus compaferos, ¢ alguien obtuvo
un resultado diferente?

2. ¢Qué operacion hiciste primero?
¢, Qué hiciste después?
¢, Todos hicieron las operaciones en el mismo orden?

4. Realiza las operaciones en otro orden y escribe el resultado. ¢ Fue
diferente del que obtuviste primero?

Realiza la operacion 2 + 3 x 5 = de dos maneras distintas y escribe los

resultados:

e Cuaderno de

matematicas

El docente para continuar con el tema proporcionara los siguientes

ejercicios de tarea:
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Instrucciones: Analiza, marca con una palomita las respuestas que | ¢« Cuaderno de

consideres incorrectas. matematicas

Escribe por qué se trata de un error y coloca la respuesta

correcta.

Anexo 1.2

i..

AN 7 >

Imagen 1. Ejercicio resulto con sus argumentos correspondientes
Productos de clase

El alumno justifica el algoritmo correcto de acuerdo con la jerarquia de operaciones, el cual se

debe seguir para la resolucién correcta de los ejercicios.
Anteriormente se puede observar en la evidencia que el alumno tuvo que recurrir a resolver las
operaciones en su libreta para corroborar el resultado propuesto.
Argumento 1. La alumna identifica como primera operacion con resultado erréneo: 600 +

235x2=1,670
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Porque podemos seguir la jerarquia de operaciones y si decimos que 235 X 2 = 470 mas 600 =
1,070, (y pues primero debemos de seguir con la multiplicacion y después con la suma y hay
muestra lo resolvieron todo corrido).
Argumento 2. Segunda operacion identificada con resultado erréneo:

34+-2+2=13
Si seguimos la jerarquia de operaciones Osea
34+2 =742 =19y hay nos pone 13 cosa 0 mas bien respuesta incorrecta.
Argumento 3. Segunda operacion identificada con resultado erréneo:

6+3+2=45
Bueno en este caso como estamos viendo la jerarquia de operaciones iniciamos con
3+2 =15+ 6 = 7.5 pero al contrario eso va todo corrido entonces esta mal. (Transcripcion de

su argumento)

Observaciones

e Los alumnos resultan mas atraidos a las actividades ludicas, que a la resolucion de
ejercicios colocados en el pizarron, a menos que estos contengan un grado de
dificultad, mayor a lo que ellos ya dominan.

e En el primer reto propuesto, se observo en la clase la intervencion de los alumnos al
momento de que yo como docente les proporcioné un resultado sin aplicar la jerarquia
de operaciones, recurrieron a la resolucién paso por paso para explicarme como debi

haberlo realizarlo.
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Eje tematico: Numero, Algebray Variacién

Temas: Multiplicacion y division.

esperado: decimales y de division con decimales.

Aprendizaje | Resuelve problemas de multiplicacién con fracciones vy

+ Para restar fracciones con mismo denominador, se restan los
numeradores y se deja el mismo denominador:

. 9 3 9-3
Ejemplo: - —— = —— ==
7 7 7 7

Actividades de Aprendizaje Materiales y
Recursos
SUMA Y RESTA DE FRACCIONES
CON EL MISMO DENOMINADOR
+ Para sumar fracciones con mismo denominador, se suman los
numeradores y se deja el mismo denominador: _ )
e Pizarrdon
4 3 8 44+6+8 15
Ejemplo:— + = 4 - = —— = — e Plumones para
6 6 6 6 6 pizarron.

SUMA Y RESTA DE FRACCIONES
CON DIFERENTE DENOMINADOR

+ Para sumar fracciones con distinto denominador, se reducen las
fracciones a comun denominador, después se asuman los
numeradores y se deja el mismo denominador:

Ejemplo: 2 + : + 1= (@6) + (1) + G _ 3
5 3 2 | 30 30| [ 30 30

+ Para restar fracciones con distinto

denominador, se reducen las fracciones a comun denominador, después
se restan los numeradores y se deja el mismo denominador:

e Cuaderno de

matematicas
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El docente para continuar con el tema proporciond la siguiente hoja para
la resolucion de ejercicios: Anexo 1.3 para la ubicacién de ciertas | ¢ Cuaderno de
fracciones identificadas con un color en especifico. Anexo 1.4 matematicas

¢ Hoja para colorear

Productos de clase

El alumno resuelve de manera correcta los ejercicios
propuestos, sin embargo, tiene dificultades al momento de
clasificar los resultados obtenidos con la tabla de valores.

e Para algunos nifios es necesario realizar la operacion de
division para la conversion de fraccién a decimal

Es importante mencionar que la forma en como los alumnos

e, desarrollan sus ejercicios o la manera en como los realizan

tiene que ver aun con las indicaciones o bien repeticiones de lo que realiza la docente.
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Observaciones

e Los alumnos se sienten mas comodos con actividades que impliquen el realizar actividades
diferentes a resolver ejercicios bajo un tiempo especifico, comentan que en la clase de
matematicas también es necesario estar tranquilos, sin necesidad de competir.

e Se observo al grupo de una manera tranquilo, ordenado en sus lugares, se podian escuchar

platicas y algunos alumnos solicitaban escuchar musica mientras coloreaban. A la mayoria
del grupo les gusto la actividad.
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Eje tematico: Numero, Algebra y Variacion

Temas: Multiplicacion y division.

esperado: fracciones y decimales positivos y negativos.

Aprendizaje Resuelve problemas de suma y resta con numeros enteros,

o o Materiales y
Actividades de aprendizaje
Recursos
A recordar:
% Leyes de los signos:
v' Suma
NUmeros con mismo signo, se suman y al resultado se le colocard el
signo que tienen en comun e Pizarréon

Numeros con diferente signo, se restan y al resultado se le colocara el
signo del nUmero mayor.

v" Resta

Para restar nimeros con signo, se cambia el signo del sustraendo y se
procede como en la suma de nimeros con signo.

Ejemplo que se proporcioné. Anexo 1.5

Plumones para

pizarron.

e Campanita

v" Multiplicacion

La multiplicacion de dos enteros se calcula
multiplicando los nimeros (sin signo) y aplicando
la regla de los signos.

REGLA DE LOS SIGNOS

+ . + =
+ . —_ - —_
—_ . + e —_

Lo que ya aprendi:

Cuaderno de

matematicas
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EJERCICIO: Pasaran por numero de lista (un alumno con niumero de lista
1 en competencia con su compafiero con numero de lista 34, asi
sucesivamente). Para responder al ejercicio, el jugador debera presionar
la campanita y se tomara su participacion.

Ejercicios que se implementaron en suma y resta de numeros
enteros: Anexo 1.6 y multiplicacién de numeros enteros. Anexol.7

Productos de clase

El alumno en varias ocasiones observaba a sus comparieros para que lo ayudaran a resolver el

ejercicio (imagen de la izquierda), cuando me percate de esto, di la indicacién de que si en dado

caso, no lograran resolver los ejercicios mentalmente, lo resolvieran en el pizarron (imagen a la

derecha). Sin embargo, aun existian errores en la
resolucién de los ejercicios, estos no tenian que ver con
la duda del algoritmo, sino con el copiar el ejercicio o

bien escucharlo de manera atenta.

Pusbeotes, 14 Lo & 0

00!

|

Observaciones

El trabajar con la campanita a los alumnos les lleno de curiosidad y esa necesidad de
estarse moviendo, en esta actividad hubo una participacion menor a las anteriores. Los
alumnos expresaban esa necesidad de ver material, mas atractiva la dinamicay el uso de

colores.
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Con base en las observaciones realizadas de los alumnos, decidi implementar una
actividad de trabajo colaborativo a partir de una carrera de relevos, donde los
equipos estuvieron conformados principalmente por nimero de lista, a continuacion,

se explica la actividad:

Eje tematico: Numero, Algebra y Variacion

Temas: Multiplicacion y division.

Aprendizaje | Resuelve problemas de suma y resta con numeros enteros,

esperado: fracciones y decimales positivos y negativos.

Actividades de aprendizaje

iRelevos con obstaculos! Materiales:
El docente dividira al grupo en 2 equipos, con 14 integrantes | ¢ 18 conos

cada uno, mismos que participaran mediante el trabajo en | ¢ 50 tarjetas con nimeros

equipo para pasar diferentes obstaculos y ganar esta enteros
competencia. e 2 aros
e 1 mesa

Distribucion de la cancha: La cancha del patio estara divido en 3 secciones que seran las

actividades por realizar:

Primera seccion de relevos. Segunda seccion de relevos. Tercera seccion de relevos.
|

[ mea | [w] (]
i (D

] ]-]
4]0

Ranitas saltarinas Tiro al blanco Carretillas

Secciones Descripcién de secciones

| Ranitas saltarinas: 2 | Inicia el primer jugador corriendo a la mesa de tarjetas donde

equipos de 4 personas. estaran las 50 tarjetas para escoger, tomara 2, posteriormente se

posicionara en la primera marca (1), enseguida el segundo jugador
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pasara por su respectiva tarjeta y con el salto de rana brincaré sobre
el primer jugar, quedando asi en la posicion 2, y asi sucesivamente
lo repetira el jugador numero 3. El jugador 4 saltara al jugador 3, 2
y 1 hasta llegar ala mesay tomar su tarjeta, una vez tenida la tarjeta
se ira corriendo a la linea de posicion, el jugador 1 saltara al 2 y al
3y se incorporara con el jugador 4, lo mismo pasara con el jugador
2 y el 3 por ser el que queda, se ira corriendo a reunirse con su

equipo.

2. Tiro al blanco: 2

equipos de 5 personas

Se da el silbatazo y el primer jugador sale corriendo por el aro y se
posicionara a 5 pasos de los conos para poder tirar, lanza el aro
toma el cono en donde sé posiciono, posteriormente toma los 2
papelitos que estaran debajo de los conos, los mismos tendran dos
ndmeros enteros que usaran para resolver las operaciones basicas
correspondientes, iran corriendo con la maestra a validar su
resultado, en dando caso que la operacidn sea correcta, se
recogeran las tarjetas para sumar puntos, en caso contrario se
regresaran a los alumnos para que con ayuda de su equipo lo
resuelvan y asi sucesivamente, el siguiente jugador va por el aro
donde se ubic6 para la participacion de todos los integrantes del

equipo.

3. Carretillas: 2 equipos

de 14 personas

Cada equipo estara posicionado en una linea de salida anterior
(ranitas saltarinas), por tanto, en parejas deberan estar en una
posicién de carretilla un alumno esta parado, ligeramente inclinado
sosteniendo los pies de su compafiero a la altura de su caderay su
comparfiero estarda sosteniendo su cuerpo boca abajo con sus
brazos, tratando de equilibrar su cuerpo con ayuda de su
compaifiero.

Al sonar el silbatazo saldran los alumnos con los dos papelitos
colocados en la espalda de quien es la carretilla, llegaran con el

maestro para decir que operacion les toco y su resultado, si esta
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correcto el docente sumard los puntos, en caso contrario se

regresaran con su equipo para resolver en conjunto.

Evidencias de clase

Imagen 1. Conformacion de equipos

La conformacién de equipos cada vez mas llega a ser mas
facil de integrarlos, por tanto, estd existiendo una
convivencia basada en el respeto y la solidaridad. Las
diferencias que se han llegado a observar con respecto al
comportamiento entre compafieros aun prevalecen, pero la

actitud de tolerarlos va mejorando.

1. Ranitas saltarinas: 2 equipos de 4 personas

Al principio de la actividad los alumnos tenian dudas con
respecto a las diferentes actividades y la participacion
de cada equipo, para esto fue necesario realizar una
muestra de como se llevaria a cabo la actividad.

Se observo una participacion favorable en la realizacion
de la actividad, entre los equipos, ellos solos se
delegaban tareas para organizarse en cuanto quienes

participarian primero y sucesivamente.

Imagen 1.1 Ranitas saltarinas

2. Tiro al blanco: 2 equipos de 5 personas

La actividad tiro al blanco si bien fue pensada para a
convivencia y una tarea a realizar para obtener una parte
de las expresiones matematicas que debian encontrar,
para la mayoria de los alumnos fue una actividad
estresante, debido a que no todos lograban encestar un
cono con el aro, es asi que colocaron a sus compafieros

guienes habian atinado minimo una vez al pasar, es como

ellos mismos disefiaron su estrategia.
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Imagen 1.2 Al principio de la actividad existioé poca participacion

Es importante mencionar que posteriormente
a que los equipos escogieran a sus
compafieros con la habilidad de encestar un
cono, aquella actitud de frustracion, enojo y
aburrimiento cambio a una actitud competitiva

y solidaridad a su equipo.

Imagen 1.3 Cambio de estrategia

3. Carretillas: 2 equipos de 14 personas
Durante la realizacién de esta actividad por parte de las alumnas se presentaba cierta negacion
al realizar a actividad, por temor a ensuciarse, a lastimarse, etc.
Sin embargo, los alumnos hombres, presentan mayor interés en actividades que impliquen fuerza
y trabajo en equipo, aln en parejas mixtas, estuvo presente el respeto y la motivacion por ganar.
Imagen 1.4 Carretillas veloces
4. Elaboracion de las expresiones matematicas para resolucién de ejercicios con nimeros
enteros.

Imagen 1.5 Reunion por equipos para resolucion de ejercicios
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Para finalizar la actividad los alumnos se reunieron con su
equipo con las fichas que habian juntado en el transcurso
de las secciones, fue impresionante como entre el equipo
se apoya mutuamente, e incluso a aquellos compaferos
que usualmente estan aislados, se encontraban
integrados y los mismos eran quienes poco a poco se
daban esa oportunidad de también apoyar a sus

compafieros.

DESARROLLO, REFLEXION Y EVALUACION DE LA PROPUESTA DE MEJORA
La investigacion-accion en la practica docente

Después de disefar el Plan de Accion para atender a las necesidades y
problematicas que el grupo de primer grado, grupo “C” de la Escuela Secundaria
Federalizada Bicentenario de la Independencia de México y mi formacién como
futura docente de matematicas, tome la decision de llevar a la practica las acciones
establecidas en la propuesta de mejora y desarrollar un proceso analitico-reflexivo
gue responde a la metodologia de la investigacién-accion en la que se basa mi

trabajo.
Como sefala Elliott (2005) acerca de la investigacion-accion:

El movimiento de investigacion-accion en la educacion constituye tanto una
sefial de la tendencia a la transformacion existente en la cultura universitaria de los
encargados de la formacion profesional de las instituciones de ensefianza superior,
como de la transformacion profesional de la cultura profesional de los docentes. (p.
66).

Es en este sentido, cabe recordar que las problematicas particulares a las
cuales busca responder mi intervencion en el aula a través del Plan de Accion son

las siguientes:
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e Se presentan predisposiciones negativas por parte de los alumnos con
respecto a la clase de matematicas.

e Las planeaciones elaboradas por la docente titular dejaban de lado la
oportunidad de innovacion en la préactica.

e Cambiar el concepto de clases aburridas y dificiles de entender, que los
alumnos adoptaron con respecto a las actividades que se elaboran en la

clase de matematicas.

Buscando la mejora de dichas situaciones es necesario partir de que el
docente dentro de su practica educativa incorpore diferentes creencias,
convicciones, valores y genere en el aula de clase un ambiente de aprendizaje

en beneficio de los aprendizajes esperados para los alumnos.

En este mismo sentido, durante mi practica de intervencién estuvo presente
mi compromiso educativo que tengo para con mis alumnos y en la medida de lo
posible, mostré una actitud de neutralidad para lograr la consolidacion de los
contenidos en los alumnos, dentro de un pensamiento creativo, libre y de

crecimiento.

A todo esto, las acciones implementadas durante mi intervencion docente
han sido reflexionadas, tomando en cuenta el ciclo reflexivo de Smyth (1991)
como un modelo interesante para la reconstruccion de mi practica docente,
sustento mis actividades elaboradas mediante la gamificacion, teniendo como

referencia el ciclo antes mencionado.
Primer ciclo reflexivo “Bingo Matematico”

l. Datos generales

Ambito de estudio: Pensamiento Pedagogico
Asignatura: Matematicas 1
Enfoque: Resolucion de problemas
Modalidad: Virtual
Eje tematico: Numero, algebra y variacion
Tema: Porcentaje
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Resuelve problemas de calculo de porcentajes, de

Aprendizaje esperado: tanto por ciento y de la cantidad base.

Nombre de la actividad:  Bingo matematico

Tener un repaso de las diversas formas de expresar

Propdésito de la actividad: . . . . .
fracciones: fraccion decimal, porcentaje y fraccion.

I. Reflexion de la préactica
Momentos y ¢en qué consiste cada uno?
e Primer momento: Descripcion: ¢ Qué es lo que hago?
e Organizacion: La actividad “Bingo Matematico” se desarroll6 el dia jueves 2
de diciembre de 2021, con los alumnos del primer grado, grupo “A”,”B”, "C” y
‘D”; de la Escuela Secundaria Federalizada “Bicentenario de Ila
Independencia de México” No. 235. Misma actividad tuvo una duracién de 40
minutos en la reunién virtual en la plataforma de Google Meet.
Para poder llevar a cabo la actividad los dias anteriores se les proporcioné a los
alumnos un documento en formato Word, en una asignaciéon por Google Classroom
imagen. 1, en el cual contenia Unicamente los 18 diferentes tableros, cada tablero
con 25 casillas que conformaban cualquiera de las 4 formas que aparecen: fraccion
irreducible, fraccion a simplificar, decimal o porcentaje y era posible que en un solo
tablero aparezcan dos veces el mismo valor con diferente forma, la cuales valian el
doble. anexo 1.8 En el anexo 1.9 se observa una de las tablas de bingo
proporcionadas a los alumnos.
Para que ellos puedan decir “bingo”, se acordd con la titular del grupo que
debia tener todas las casillas, las cuales iban a iluminar cuando apareciese la
fraccion en cualquiera de sus 4 formas diferentes. En dicho documento, los alumnos

imprimieron los tableros, recortaron cada tablero y enmicaron. (Imagen 1)
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Imagen 1. Los alumnos muestran su material solicitado para la realizacion de la actividad
Al iniciar la clase, les di la bienvenida a mis alumnos, y realizando preguntas acerca
de ¢ Como amanecieron el dia de hoy?, ¢ Qué desayunaron?, ¢Quién tiene ganas
de aprender jugando?, al ver que muchos se emocionaban, los alumnos mostraban
a la camara sus materiales, al momento de plantearles la siguiente pregunta ¢ tienen
sus tablas de bingo listas para jugar hoy?, una vez de cerciorarme que tengan listos
los materiales que necesitariamos, les presenté en pantalla a los alumnos los
tableros que cada uno debié preparar para la clase, posteriormente visualizaron las
diapositivas del bingo con el cual ibamos a trabajar, los alumnos se percataron que
las fracciones con las cuales se ibamos a trabajar se mostraban al azar. Lo que
despertd en ellos esa motivacién de participar por tener la intencion de ganar,
haciendo alusién al mismo los alumnos comentaban lo siguiente antes de iniciar la
clase:

- Alumno: jMiss, entonces cualquiera puede jugar solo con completar todas las
casillas del bingo como en el juego de loterial

- Docente en formacion: jAsi es!, entonces necesito que todos estén muy
atentos a la bolita que saldra de la tobmbola para saber de qué fraccion
realizaremos las representaciones posibles.

- Alumna: Maestra, ¢, puede también decirla al grupo?, es que yo siento que me

concentro mejor y realizo las operaciones si lo escucho, por fis maestra.
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- Docente en formacion: jClaro que si Abi!, no se preocupen, en la pantalla
ustedes podran visualizar como salen las fichas con las fracciones y yo las
mencionare 3 veces Y les contare 20 segundos para que ustedes puedan
realizar las operaciones correspondientes para encontrar el resultado.

Entonces, jcomenzamos!

Una vez de haberme percatado de que todos los alumnos tenian su tablero listo, di
comienzo con el girar la tbmbola virtual para que se mostrase una pelotita con la
fraccion inicial. (Imagen 2).
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Imagen 2. Inicio del juego con la pelotita con valor de 5

. . . , ., 2
En la figura anterior se observa el primer nimero que salio al azar fue = cuando

obtuvimos la fraccion en voz alta la repeti 3 veces, al contar 20 segundos, les
pregunte si alguien habia ubicado la representacion de esa fraccion en alguna de

las 4 formas distintas, en ese momento solo 2 alumnos acertaron en las posibles
. ., 2 4 . .
representaciones de la fraccion de S en 04y o’ al ver esto, les plantee la siguiente

pregunta:
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- D.F: ¢Existen dudas con respecto a cudles son las posibles 4 formas de
representar la fraccion?
- Alumno: Si, mejor coloque un ejemplo y este ejercicio que se un extra para lo
gue si lo resolvieron
(Los alumnos encendieron su micréfono y se escuchan voces acertando a lo que
menciono el alumno)
Donde la explicacion que brinde a mis alumnos fue la siguiente:

- D.F: Supongamos que, iniciamos con el juego y al presionar el boton rojo en
, . . ., 2
nuestra tombola, la pelotita que sale tiene la fraccion de -+ éntonces yo como

un inteligente en matematicas, busco entre todos los conocimientos que
tengo acerca de fracciones, por ejemplo, D, mencibnanos que operacion
representa una fraccion:

- D: Mmm... la fraccién es la division de algo como un numero o un objeto,
entonces es la division de 2 + 5 que cuando la hacemos es ... (la alumna

tiende a resolverlo en su libreta) 0.4.

. 2 . . .

- A: Miss y entonces S €s igual a 0.4 que en porcentaje a su vez es el 4% vy si
., 4 , : 2

regresamos a 0.4 en fraccion seria oY podemos sacar equivalencias de ;a

4 . 8 , .
n igual a 20 Y @si sucesivamente.

- D.F: jExacto!, imuy bien!, esas 4 representaciones las tenemos en: fraccion,
porcentaje, niumero decimal y en equivalencia de la fraccion. Entonces una
vez realizado este ejemplo, ¢Existen dudas?, recuerden que, si no
comprendemos aun, podemos ver otros ejemplos (los alumnos encienden su
microfono y contestan “no profa, no hay dudas”), me dirijo a seguir con la
actividad, volvi a presionar el botdn rojo para obtener una nueva fraccion y
repetir el nimero 3 veces y contar hasta 20, asi consecutivamente se fue
realizando el juego de bingo.

En el transcurso de la clase y utilizando el juego de Bingo para reforzar contenidos,
iba preguntando a los alumnos lo siguiente: de acuerdo con las fracciones que
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vamos sacando de la tombola y revisando las 4 representaciones posibles,
mencionenme ¢ Quién lleva al menos 10 nimeros marcados en su tablero?
- Pedro: jYo profal, yo llevo 18 numeros marcados, mire, estan marcados con
una palomita.
Los alumnos al escuchar la cantidad de niumeros que encontré Pedro en su tablero
mostraron una actitud de competitividad y en algunos alumnos el sentimiento de

molestia.
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Imagen 3. Un alumno muestra su avance a la clase
Al seguir con la actividad los alumnos mostraban una actitud positiva, participativa,

al punto de que decian encender su camara y micréfono y se escuchaban
. . . . 1 .
expresiones como las siguientes; jesa no la tengo en porcentaje!, ¢, €s igual a 0.25

y este es 25%, verdad miss Lidi?, jcéllate, no digas las respuestas!

e Segundo momento: Explicacion: ¢ Qué principios inspiran mi ensefianza?
Con base en los Principios Pedagdgicos en los cuales se debe sustentar la practica
docente del Plan de Estudios (2017, p.114-116), para educacion basica, mi practica
se inspira y se sustenta bajo los principios pedagogicos: Poner al estudiante y su
aprendizaje en el centro del proceso educativo, tener en cuenta los saberes previos
del estudiante, ofrecer acompafiamiento al aprendizaje, conocer los intereses de los

estudiantes y estimular la motivacion intrinseca del alumno.
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Mismos que a continuacion se describen de acuerdo con mi practica de intervencion:
- Poner al estudiante y su aprendizaje en el centro del proceso educativo:
Este mismo principio rige mi intervencion docente desde el punto de partida en
el cual yo reconozco a mis estudiantes como actores esenciales y la razén de
ser de mi practica, siendo esta actividad de juego una estrategia pensada para
el reforzamiento de contenidos vistos en clase.

- Tener en cuenta los saberes previos del estudiante: Como docente
reconozco que mis alumnos no llegan al aula “en blanco” y que para aprender
se requiere “conectar” o nuevos aprendizajes con los ya preexistentes, es
por tanto que en la actividad “Bingo de Porcentajes”, no solo reconocemos y
reforzamos el tema con respecto a porcentajes, sino a la vez se contempla el
reforzamiento de los numeros racionales, decimales, asi como la resolucion
de divisiones y la simplificacion de fracciones.

- Conocer los intereses de los estudiantes: Este principio es fundamental en
mi practica docente debido a que estableci una relacién con los estudiantes,
me permitid planear esta actividad con el fin de mejorar mi ensefianza y
buscar una nueva manera de involucrarlos mas en su aprendizaje. En este
caso, se reconoce el gusto que tienen los estudiantes por los juegos y la
competitividad.

- Estimular la motivacion intrinseca del alumno: Bajo la premisa que marca los
Principios Pedagdgicos de Aprendizajes Clave para la Educacion Integral
(2017) hace mencidén sobre la tarea del docente de disefiar estrategias que
hagan relevante el conocimiento, fomentando el aprecio del estudiante por si
mismo y por las relaciones que establece en el aula.

Como afirma Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011, p.7):

La gamificacion se refiere al uso de elementos de disefio de juegos en
contextos que no son de juego, con el fin de mejorar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes.

Al permitirme conocer a los estudiantes en mi intervencién docente y aplicar el juego

de “Bingo Matematico”, logre percibir en ellos la emocion por participar y ver el hecho

de equivocarse como una oportunidad de aprender al externarlo en la clase.
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e Tercer momento: Confrontacion: ¢ Cuales son las causas de mi

ensefianza?

Como menciona Smyth (1991, p. 285): “vista de esta forma, la ensefanza deja
de ser un conjunto aislado de procedimientos técnicos para convertirse en la
expresion histérica de unos valores construidos sobre lo que se considera
importante en el acto educativo”.

Los alumnos del primer grado de los grupos “A”, “B”, “C” y “D”, frente a la
actividad, presentan mayor interés por el trabajo individual, a partir de comentarios
gue los alumnos externaron en el desarrollo de la clase, haciendo alusion de tener
un mayor gusto por reforzar los temas a través del enfoque de “juego”, porque entre
ellos permite el dialogo y deseo de sobresalir en la actividad.

En este sentido es importante mencionar las razones por las cuales hacen que
yo adecue el tema de porcentajes y reforzamientos de contenidos vistos con
anterioridad, con respecto de la implementacion de un juego. Es precisamente el
observar en los alumnos un cambio de actitud positiva hacia la clase y el deseo de
participar, de igual manera a los alumnos les resulta interesante escuchar las
estrategias que tienen entre pares para resolver y encontrar las transformaciones
de una fraccion, incentivando en ellos el interés de escuchar y aprender entre pares.

e Cuarto momento: Reconstruccion: ¢ Como se podria cambiar?

Cabe sefalar que parte de la innovacion en la practica docente trae consigo
una transformacion de una idea o pensamiento derivada del pensamiento critico que
caracteriza al docente. Como dice Fierro (2007, p.20):

El propdsito de la formacion es adquirir la capacidad de reflexionar sobre la
propia experiencia, de reelaborarla. La teoria aporta nuevos elementos a la reflexion
sobre la experiencia, lo que permite hacer nuevas interpretaciones de las
situaciones y problemas de la préctica.

A causa de lo anterior expuesto la actividad planteada con los alumnos de
manera virtual, resulté ser significativa debido que al pasar los meses después de
la aplicacién de este juego, en situaciones posteriores, cuando se le solicita al
alumnado obtener el calculo de ciertos porcentajes y a partir de la lluvia de ideas se

les pregunta a los alumnos conceptos y calculos necesarios para obtener un
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porcentaje los alumnos, dan respuestas sustentadas a la clase virtual que se brind6
y al juego “Bingo Matematico”, como en la situacién siguiente:

Durante la clase de matematicas la docente titular después de haber evaluado
mediante un examen de conocimientos para la estandarizacién de los alumnos, el
grupo presento la inquietud de obtener su calificacion, la maestra al ver ese interés
por conocer su calificacion en el pizarrén les planteo la siguiente relacion:

20 aciertos = 40% de calificacion
8 aciertos = ; qué porcentaje de calificacion tendré?

Y es asi como les solicitdé a los alumnos que obtuvieran su calificacion, en
cuanto la titular les pregunto ¢ Recuerdan cdmo vieron el tema de porcentajes?, los
alumnos mencionaron la actividad del bingo e inmediatamente comenzaron a
realizar sus calculos.

A partir de los resultados actitudinales y procedimentales de la estrategia
“Bingo Matematico” considero necesario realizar un seguimiento constante de

manera presencial para favorecer un andamiaje pedagdgico.

Segundo ciclo reflexivo “Rally Matematico”

l. Datos generales

Ambito de estudio: Pensamiento Pedagdgico

Asignatura: Mateméticas 1
Enfoque: Resolucién de problemas
Modalidad: Presencial
Eje tematico: Numero, algebra y variacion
NuUumero

Adicion y sustraccion
Tema: T

Multiplicacion y division

Proporcionalidad

Aprendizajes % Convierte fracciones decimales a notacién decimal y

esperados: viceversa.
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Nombre de la

% Resuelve problemas de suma y resta con numeros
enteros, fracciones y decimales positivos y negativos.
% Resuelve problemas de multiplicacion con fracciones
y decimales y de division con decimales.
% Resuelve problemas de célculo de porcentajes, de
tanto por ciento y de la cantidad base.

Rally Matematico

actividad: “Concurso MATE-ESBIM”

Propésito de la

Brindar un reforzamiento con referencia a los temas

comprendidos al enlistado de Aprendizajes Esperados

actividad: Fundamentales que se encuentran en el Plan de Estudios

vigente (2017).
I. Reflexion de la préactica

Momentos y ¢en qué consiste cada uno?

e Primer momento: Descripcion: ¢ Qué es lo que hago?

e Organizaciéon: La actividad Rally Matematico “Mate- ESBIM”, fue una

actividad pensada y planteada bajo el objetivo siguiente:

Objetivo: Favorecer el desarrollo del sentido numérico y el calculo mental en

el estudiante para fortalecer el pensamiento mateméatico de una manera

divertida.

Materiales:

Juego 100 mateméticos dijeron (elaborada por la docente en formacion)
Anexo 1.10 Presentacién 100 matematicos dijeron

Elaboracion de 30 reactivos y 7 preguntas rapidas (calculo mental).
Campanita.

Micréfono, tarjetas con las preguntas.

Gafetes para los alumnos, folders, lapiz y papel para la resolucion de
ejercicios.

Laboratorio de quimica, decorado de acuerdo con el concurso. Imagen 1
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Imagen 1. Laboratorio de quimica, lugar donde se llevé a cabo el concurso
La actividad tuvo lugar el lunes 14 de marzo con un horario de 7:00 a 12:20 hrs, y
martes 15 de marzo de 2022. La primera fecha correspondiente a etapa de
semifinal, y la segunda a la etapa de final; es importante mencionar que previo a la
misma, cada docente titular del grupo de los tres grados, (Imagen 1.1
Acompafiamiento previo) desarrollo en su practica un reforzamiento de temas
correspondientes de los aprendizajes esperados indicados al principio de la
actividad, con la finalidad de brindar un reforzamiento de los topicos a desarrollar a

manera de concurso en el “Rally Matematico. Mate-ESBIM” a nivel institucion, en

las instalaciones de laboratorio de esta.
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Es importante sefialar que con anterioridad se llevd a cabo la elaboracion de
reactivos a implementar en el Rally, en este caso primer y segundo grado
compartieron los mismos reactivos, y en el caso de tercer grado, los reactivos fueron
elaborados con un nivel mas avanzado, el compendio de reactivos para los tres
grados fueron tomados del enlistado de temas de Aprendizajes Prioritarios que la
institucion secundaria de practica elabor6 con el acompafiamiento del jefe de
ensefianza para la asignatura de Matematicas en los tres grados de educacion
secundaria. Anexo 1.11 Reactivos

Para dar comienzo a la preparacion de la actividad, cada competencia por dos
grupos a “enfrentarse”, debian cubrir con el horario establecido, antes de iniciar
formalmente el concurso, se hacia llamar a cada uno de los integrantes de cada
equipo para prepararlos con su gafete y asignarles su lugar, asi como para definir a
su capitan.

Una vez que los integrantes de cada equipo a participar se encontraban listo se
hizo llamar al resto de su grupo y a los padres de familia para crear un ambiente
motivador y acogedor, posteriormente el titular de la asignatura de Matematicas de
cada grado daba la bienvenida correspondiente para inmediatamente cederme la
palabra como conductora del concurso.

Inicie el concurso dandoles la bienvenida de una manera acogedora, activa y
quitando la tension como se ejemplifica a continuacion:

- D.F: iBienvenidos sean ustedes: alumnos, jpadres de familia, docentes y
directivos que nos acompanfan!, el dia de hoy me encuentro muy feliz por ver
que en esta escuela contamos con muchos alumnos super inteligentes en las
clases de Matemadticas, y hoy les presentaré Unicamente a 5 representante
de los grupos, recibiendo con un fuerte aplauso y porras a: (se da la
presentacion de cada participante).

Posteriormente di a conocer las reglas del juego y los tiempos que se iban a tomar

en cada concursante para la resolucion del ejercicio.
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En este primer momento en donde los alumnos
concursantes son presentados al publico, me pude
percatar de sus miradas ese estado de timidez y

poca seguridad de querer ser visto, conforme iba

presentado a cada uno, se observaba el apoyo de

cada grupo hacia sus compafieros, estas acciones
motivaban al estudiante a querer ser reconocido e ir
dejando de lado esa timidez que habian mostrado al

inicio e incluso se cubrian su rostro. Imagen 1.2

Imagen 1.2 Se observa timidez por parte de los alumnos al ser presentados

- Momentos importantes con los alumnos de primer grado.

Inicio de la primera ronda: Se inici6 la actividad llamando a cada capitan del
grupo a jugar, di lectura a la primera pregunta:

- D.F: Menciona un elemento de los nUmeros naturales
Dicha pregunta fue la pieza fundamental para poder observar: el dominio del tema,
no solo de las operaciones que puede realizar con los nimeros decimales, sino
aquel conocimiento que se tiene con respecto a una parte tedrica deja a un lado el
conocimiento procedimental. En consecuencia, me permitié observar que alumno a
partir de la memoria guarda aun con los contenidos teoricos.

Al recordar las partes de los numeros decimales, se tiene una actitud de
participacion activa por parte de los concursantes, esto se debe a la seguridad que
te proporcionan tener conocimiento de un tema.

En el transcurso de la primera ronda se observaron una diversidad de actitudes
por parte de los concursantes, compafieros, maestros y padres de familia, por parte
de los padres de familia, se podian escuchar las palabras de motivacién a su hijo,
tal fue el caso de Santiago, el capitan del primer equipo, quién al acertar a una
pregunta, se logré escuchar por parte de su mama lo siguiente: “iSi se puede Santi!”,

“iTu eres muy inteligente!”, jTe amamos hijo!”, cabe sefialar que el alumno es una
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persona que en el salén de clases se muestra muy timido, callado y no llega a
participar en el salon de clases, presentado o no dificultades en los temas.

Inicio de la segunda ronda:

En la segunda ronda de participacion se logré observar al segundo grupo de
primer grado con una actitud desalentadora al darse cuenta de que el puntaje era
menor al equipo contrario, se observaba el nerviosismo, pero por parte de dos
alumnos entre ellos H y E, quienes mostraron una actitud muy competitiva, que trajo
cOmo consecuencia positiva el trabajo colaborativo:

Con base en Guitert y Jiménez (2000) sefialan que:

El trabajo colaborativo es un proceso en el que un individuo aprende mas
de lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccion de los integrantes de un
equipo, quienes saben diferenciar y contrastar sus puntos de vista, de tal manera,

gue llegan a generar un proceso de construccion de conocimiento.

En este mismo sentido se logré observar como con el siguiente ejercicio que le
correspondia resolver el equipo de Héctor es el siguiente:
- D.F: H, ¢Estas listo para responder esta pregunta?
- H: Creo que si profa, digame
- D.F: La pregunta dice asi, ¢Cuanto es el 5% de 5007, si se tiene duda de
cémo realizar el ejercicio, se puede obtener ayuda de sus compaferos.
Es asi como con ayuda de D, M, N y A, se reunieron con H para resolver el
ejercicio. Imagen 1.6 Trabajo colaborativo
- Héctor: Es un tema de porcentajes, lo vimos con la actividad del buen fin
- Diego: jSi!, y también con el Bingo, donde teniamos que cambiar fracciones
y ejercicios de sacar porcentajes.
- Abimael: Entonces, ¢ El 100% es el 5007
- Mateo: Si, después ordenamos el 5% abajo del 100%, y sacamos a que
corresponde con la x
- Héctor: Pero para ahorrarnos un paso, cuando multiplicamos el 5% por el 5

de 500 y solo aumentamos dos ceros
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- Diego: Entonces seria 5% x 5 = 25, pero entonces le agregamos los dos
ceros, ¢,no?

- Mateo: No, no tiene caso porque cuando dividimos +~ 100 = recorremos el
punto decimal dos lugares, entonces solo queda 25.

‘ Imagen 1.3 Trabajo colaborativo
* ) En la siguiente imagen se muestra la disposicion

de los alumnos a hablar y encontrar en
colaboraciéon de todo el equipo la respuesta
correcta, a través de dialogo los alumnos
externaban sus posibles soluciones y entre los

mismos, escuchaban atenta y respetuosamente.

Los maestros al percatarse de esa
comunicacion entre alumnos que en el aula de
clases no compartian conversacion, y en el caso
de Abimael, no le gustaba el trabajo en equipo y no compartia tiempo con sus
compafieros en el receso, resulto una sorpresa muy grande, ver cdmo sin presentar
oposicion el trabajo colaborativamente.

Posteriormente a dar la respuesta y estd haya sido correcta, uno de los
comentarios de Diego fue el siguiente:

- Diego: jProfal, jProfal, ya me di cuenta de que en ocasiones podemos
ahorrarnos pasos cuando dividimos o multiplicamos con 100, es que luego
cuando dividimos o multiplicamos con 1000 o 10,000 o hasta con 1, 000, 000,
yo antes siempre hacia esas operaciones con todos los ceros y luego me
equivocaba.

Al finalizar, las dos rondas, el marcador quedo empate entre los dos equipos,

para esto los alumnos de cada equipo, escogieron a un integrante del equipo

para participar en el desempate mediante un calculo mental, el ejercicio a

resolver fue el siguiente:
8x9-18+3x%x0=
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Al dictar la operacion el publico en empez6 a resolverlo e incluso participaron
los jefes de ensefianza de las asignaturas de: matematicas, ciencias,
tecnologias y espariol. La emocién de los alumnos al ver que equipo ganaria
fue mas grande que los alumnos solicitaban que se repitiese el ejercicio y no
recordaban aquella propiedad de la multiplicacion: (Imagen 1.4 Encuentro
final)

Imagen 1.4 Encuentro final

Factor cero: todo numero multiplicado por cero da como resultado cero.

Hasta que, por parte del equipo de H, es el alumno A quien al repetir el ejercicio el
mismo puede identificar que la dltima operacién es una multiplicacion, donde
independientemente del resultado obtenido de la dltima suma, el factor con el cual
se efectua la multiplicacion es 0, entonces el alumno A contesta lo siguiente:

- A: jPues es 0 miss!, porque todo numero multiplicado por 0 es 0

Al finalizar las rondas y el desempate, se les solicito a los alumnos brindar unas

palabras con respecto a la actividad realizada:
En la participacion de los alumnos estuvo presente la distancia que han tenido que
pasar entre ellos por la contingencia sanitaria, como se habia venido trabajando con
las clases virtuales, en ese mismo sentido, para ellos era algo necesario salir de su
casay del salén de clases a convivir y que mejor que aprendiendo en otros espacios
de la institucion y asi ellos también conocerian por primera vez su escuela y se

sentirian parte de ella. En ese mismo sentido hicieron mencion sobre la importancia
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de conocer sus conocimientos a través de la diversion e hicieron mencién que a
pesar de tener dificultades en resolver los ejercicios 0 no tener la respuesta correcta,
ellos no lo veian como un desmotivacién, sino una oportunidad de aprender en
equipo y que mejor que los maestros y padres de familia logren observar que estas
actividades los ayudan a motivarse y demostrar la importancia de implementar estas
actividades no solo en matematicas, sino en otras asignaturas.

e Segundo momento: Explicacion: ¢ Qué principios inspiran mi ensefianza?
Con base en los Principios Pedagdgicos en los cuales se debe sustentar la practica
docente del Plan de Estudios (2017) para educacion basica, mi practica se inspira 'y
se sustenta bajo los principios pedagogicos: Poner al estudiante y su aprendizaje
en el centro del proceso educativo, tener en cuenta los saberes previos del
estudiante, ofrecer acompafamiento al aprendizaje, conocer los intereses de los
estudiantes y estimular la motivacion intrinseca del alumno. (p.114-116).

Mismos que a continuacion se describen de acuerdo con mi practica de intervencion:
- Poner al estudiante y su aprendizaje en el centro del proceso educativo:
Este mismo principio rige mi intervencion docente desde el punto de partida en
el cual yo reconozco a mis estudiantes como actores esenciales y la razon de
ser de mi préactica, siendo esta actividad de juego una estrategia pensada para
el reforzamiento de contenidos vistos en clase.

- Tener en cuenta los saberes previos del estudiante: Como docente
reconozco que mis alumnos no llegan al aula “en blanco” y que para aprender
se requiere “conectar” o nuevos aprendizajes con los ya preexistentes, es
por tanto que en mis intervenciones (Imagen 1.8) siempre estuvieron
presentes los conocimientos previos, siendo esta una estrategia de presentar
un tema como “conocido”.

En este mismo sentido fue el caso al ver el tema “Suma y Resta de Fracciones”,

retomando como conocimientos previos, la composicion de una fraccion,

simplificacion de fracciones y conversion de una fraccion impropia a mixta y

viceversa.
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Imagen 1.5 Implementacion de conocimientos previos en la intervencion docente y

consideracion en el Rally Matemético.

De igual manera, en la actividad “Rally Matematico”, no solo reconocemos y

reforzamos el tema con respecto a: operaciones con niameros enteros, decimales,

fraccionarios, resolucion de problemas que impliquen el uso de porcentajes, sino a

la vez se contempla el reforzamiento de calculo de &reas, raiz cuadrada, potencias,

entre otros.

- Ofrecer acompafamiento a los estudiantes: En el actual programa de

estudios Aprendizajes Clave para la Educacion Integral (2017) sefiala que:
Un ambiente de aprendizaje debe de reconocer a los estudiantes y su
formacion integral como su razén de ser e impulsar su participacion activa y
capacidad de autoconocimiento [...] Se favorece que todos los estudiantes
integren los nuevos aprendizajes a sus estructuras de conocimiento y se da
lugar al aprendizaje significativo con ayuda de materiales adecuados para los
estuantes, frente al meramente memoristico o mecénico. (p. 120).

Es por esta misma razon que durante mi intencion estuvo presente el principio ya

antes mencionado, con la finalidad de brindar un acompafiamiento y generar dentro

y fuera del aula (en la medida de lo posible), un ambiente de aprendizaje éptimo

para brindar un acompafiamiento oportuno en los alumnos.
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De modo que este acompafiamiento también estuvo contemplado y ejercido durante
la actividad del “Rally Matematico”, un ejemplo es el siguiente:
- Durante el concurso, uno de los problemas planteados con respecto al
calculo de areas fue reactivo siguiente:

e ¢Cudl es el area del siguiente trapecio?

4m
/
8m

10m
Al momento de intentar resolver este ejercicio, los alumnos tenian la dificultad

de diferenciar las formulas con respecto al romboide por el concepto de
diagonales, visto que en la figura que se presentdé esta dibujada una, con
respecto a la formula correcta del trapecio, donde los alumnos se presionaban
mas al no poder recordar las formulas adecuadas para esa figura, es en ese
momento donde al acercarme a ellos, me preguntaron cémo podian saber o
deducir la formula correcta.

Es en esta situacion donde a través de ejemplos con el observar las ventanas
de forma rectangular, veiamos que tenian dos medidas diferentes, por tanto,
para calcular su area, solo necesitabamos conocer estas dos medidas con la
caracteristica que debian ser distintas, es asi como podiamos decir que la
férmula para obtener el area del rectangulo es A = b X h, sin olvidar que no
tenemos la necesidad de dividir nuestro rectangulo.

De esta manera los alumnos iniciaron a identificar las caracteristicas de la figura

que se proyectd y al realizar una comparacion con la férmula del rombo (en este

P Dxd P
caso los alumnos no recordaban que la formula es A = —~ correspondia al

B+b)xh

rombo), es asi como la formula 4 = correspondia al trapecio.

Al observar la figura proyectada, se dan cuenta que contiene una base mas
grande a la base superior, pero al momento de observar una diagonal, los

alumnos recordaron que en la clase, habiamos visto la demostracion de areas y
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que a partir de la division de alturas podemos formar el rectdngulo, que es la
figura base para la deduccion de férmulas, entonces los alumnos al momento de
construir el rectangulo a partir de la figura proporcionada, dedujeron que para
obtener la base de ese rectangulo debian realizar la suma de dos bases (una
mayor y otra menos) y asi mismo debian multiplicar su altura, sin olvidar que
esta habia sido dividida a la mitad (= 2), es asi como los alumnos a través de
la identificacion de caracteristicas de las figuras y la demostracion de areas de
las mismas logran crear sus propias afirmaciones (Imagen 1.6 Demostracion de

areas por los alumnos).

Plawn ' Sandez Wik a3 Fexhoa 2 & Muo %t WL
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Imagen 1.6 Demostracion de areas del trapecio y rombo, por los alumnos
- Conocer los intereses de los estudiantes: Este principio es fundamental en
mi préactica docente debido a que estableci una relacion con los estudiantes,
me permitié planear esta actividad con el fin de mejorar mi enseflanza y
buscar una nueva manera de involucrarlos mas en su aprendizaje. En este
caso, se reconoce el gusto que tienen los estudiantes por los juegos y la
competitividad.
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- Estimular la motivacion intrinseca del alumno: Bajo la premisa que marca los
Principios Pedagogicos de Aprendizajes Clave para la Educacion Integral
(2017) hace mencion sobre la tarea del docente de disefiar estrategias que
hagan relevante el conocimiento, fomentando el aprecio del estudiante por si
mismo y por las relaciones que establece en el aula.

Como afirma Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011):
La gamificacion se refiere al uso de elementos de disefio de juegos en
contextos que no son de juego, con el fin de mejorar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes. (p.7).
Al permitirme conocer a los estudiantes en mi intervencién docente y aplicar el juego
de “100 Matematicos Dijeron” en el “Rally Matematico”, logre percibir en ellos la
emocion por participar y ver el hecho de equivocarse como una oportunidad de
aprender al externarlo en la clase.

e Tercer momento: Confrontacion: ¢ Cuales son las causas de mi
ensefianza?

Como menciona Smyth (1991, p. 285): “vista de esta forma, la ensefanza deja
de ser un conjunto aislado de procedimientos técnicos para convertirse en la
expresion histérica de unos valores construidos sobre lo que se considera
importante en el acto educativo”.

Los alumnos del primer grado del grupo “C”, frente a la actividad, presentan
mayor interés por el trabajo colaborativo, a partir de comentarios que los alumnos
externaron al finalizar el concurso, haciendo alusion de tener un mayor gusto por
reforzar los temas a través del enfoque de “juego”, porque entre ellos permite el
dialogo, deseo de sobresalir en la actividad y aprender de manera
colaborativamente.

En este sentido es importante mencionar las razones por las cuales hacen que
yo adecue los aprendizajes esperados mencionados al principio de esta reflexion y
reforzamientos de contenidos vistos con anterioridad, con respecto de la
implementacion de un juego como fue el “Rally Matematico”, inspirado en el juego

“100 mexicanos dijeron”. Es precisamente el observar en los alumnos un cambio de
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actitud positiva hacia la clase, las actividades implementadas fuera del aula y el
deseo de participar, de igual manera a los alumnos les resulta interesante escuchar
las estrategias que tienen entre pares para resolver encontrar las posibles
deducciones a los problemas planteados, incentivando en ellos el interés de
escuchar y aprender entre pares.

e Cuarto momento: Reconstruccion: ¢ Como se podria cambiar?

Cabe sefialar que parte de la innovacién en la practica docente trae consigo
una transformacion de una idea o pensamiento derivada del pensamiento critico que
caracteriza al docente. Como dice Fierro (2007, p. 20).:

El proposito de la formacion es adquirir la capacidad de reflexionar sobre la
propia experiencia, de reelaborarla. La teoria aporta nuevos elementos a la reflexién
sobre la experiencia, lo que permite hacer nuevas interpretaciones de las
situaciones y problemas de la practica.

A causa de lo anterior expuesto la actividad planteada con los alumnos de
presencial, resulté ser ain mas significativa debido que al pasar los meses después
de la aplicacidon de este juego, en situaciones posteriores, cuando se le solicita al
alumnado obtener el calculo de porcentajes, areas, expresiones matematicas con
nameros enteros y fraccionarios y a partir de la lluvia de ideas se les pregunta a los
alumnos conceptos y calculos necesarios para obtener un resultado que se les
solicita, los alumnos, dan respuestas sustentadas a las clases que se vieron que se
brindo, al juego “Bingo Matematico” con el cual se trabajé anteriormente y a las
demostraciones vistas en la clase.

A partir de los resultados actitudinales y procedimentales de la estrategia
“Rally Matematico” considero necesario realizar un seguimiento constante de para
favorecer un andamiaje pedagdgico, asi mismo implementar diferentes estrategias
de ensefianza para crear en ellos un aprendizaje significativo y situado, de igual
manera buscar nuevas estrategias de motivacibn como puede ser la
implementacion de la pizarra de participaciones donde los alumnos vean sus

avances a partir de desarrollarse en clase de manera eficaz.
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Tercer ciclo reflexivo “Preguntados Matematico”

l. Datos generales

Ambito de estudio:  Pensamiento Pedagogico

Asignatura: Mateméticas 1
Enfoque: Resolucion de problemas
Modalidad: Presencial
Eje temético: NuUmero, algebra y variacién
Numero

Adicién y sustraccion
Tema:
Multiplicacion y division
Proporcionalidad
% Convierte fracciones decimales a notacion decimal
y viceversa.
+ Resuelve problemas de suma y resta con nimeros
enteros, fracciones y decimales positivos y
negativos.

% Resuelve problemas de multiplicacion con
Aprendizajes

fracciones y decimales y de divisién con decimales.
esperados:

« Determina y usa la jerarquia de operaciones y los
paréntesis en operaciones con numeros naturales,
enteros y decimales (para multiplicar y division, solo
nameros positivos).

+ Resuelve problemas de calculo de porcentajes, de
tanto por ciento y de la cantidad base.

Nombre de la

O “Preguntados Matematicos”
actividad:

Brindar un reforzamiento con referencia a los temas
Propésito de la comprendidos al enlistado de Aprendizajes Esperados
actividad: Fundamentales que se encuentran en el Plan de Estudios

vigente (2017).
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Il. Reflexién de la préactica
Momentos y ¢en qué consiste cada uno?
e Primer momento: Descripcién: ¢ Qué es lo que hago?
e Organizacién: La actividad “Preguntados Matematicos”, fue una actividad
pensada y planteada bajo el objetivo siguiente:

Objetivo: Favorecer el desarrollo del sentido numérico y el célculo mental en el
estudiante para fortalecer el pensamiento matematico de una manera divertida,
siendo una estrategia de reforzamiento de los aprendizajes esperados prioritarios.
Materiales:
“Preguntados Matematicos” (elaborada por la docente en formacion)
Anexo 1.12

- Elaboracion de 6 clasificaciones por color (azul, verde, amarillo, naranja,

rojo y rosa) que contienen cada una contiene 3 preguntas rapidas (calculo
mental, con un tiempo de 30 segundos) con valor de 10, 20 y 30 monedas
gue varian de acuerdo con el nivel de complejidad (Anexo 1.13), a
excepcion del apartado con color morado = corona, que te proporciona
10 monedas gratis (anexo 1.14 clasificacion por color morado =10
monedas gratis).
- Elaboracion de preguntas de acuerdo con la clasificacion de colores ya
establecido.
- Aula de clases.
- Computadora, proyector o pantalla para proyectar el juego.
La actividad tuvo lugar el jueves 16 de junio de 2022 con un horario de 8:40 a 9:30
hrs. Es importante mencionar que previo a la aplicacion del juego con los alumnos,
la docente en formacion del grupo, desarrollo en su practica un reforzamiento de
temas correspondientes de los aprendizajes esperados indicados al principio de la
actividad, a manera de resolucion de problemas y ejercicios (Imagen 1
Acompafiamiento previo), con la finalidad de brindar un reforzamiento de los topicos
a desarrollar a manera de concurso y atender a las dudas que surjan en el

transcurso de la clase.
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Imagen 1 Acompafiamiento previos

En la imagen de la izquierda se logra apreciar una actividad de resolucion de
ejercicios con respecto al aprendizaje esperado: Resuelve problemas de
multiplicacion con fracciones y decimales y de division con decimales, donde la
actividad consistia en realizar la operacion con fracciones planteada y encontrar la
fraccion reducible, los alumnos se encontraban en las operaciones, tres sumandos,
en el caso de la suma de fracciones, dos fracciones en caso del minuendo y del
sustraendo en resta de fracciones, para el caso de la multiplicacion de fracciones

se resolvieron a partir de dos a mas factores.

83



Una vez que los alumnos encontraban las respuestas debian colorear los resultados
de acuerdo con ciertos rangos de resultado, en este caso los alumnos debian

diferenciar lo siguiente:

Valor Color a utilizar
. 1
Fracciones menores que 2 Rosa
. 1 ,
Fracciones guales a 2 Rojo
) 1
Fracciones mayores a 2 Morado
Fracciones iguales a 1 Azul

Es importante sefialar que con anterioridad se llevo a cabo la elaboracion de
reactivos a implementar en el juego de “Preguntados Matematicos”, en este caso
cada reactivo dependiendo al valor de monedas marcada en la pregunta,
aumentaba el nivel de dificultad, dichas preguntas fueron elaboradas de acuerdo
con el enlistado de temas de Aprendizajes Prioritarios que la institucion secundaria
de préactica elaboré con el acompafiamiento del jefe de ensefianza para la
asignatura de Matematicas en los tres grados de educacion secundaria. Anexo 1.15
Reactivos correspondientes con el valor de 20 moneda, operaciones con niUmeros
enteros.

En la imagen del anexo 1.15 de la izquierda se observa un ejemplo del tipo de

reactivos que se elaboraron para la actividad.

Para dar comienzo a la preparacion de la actividad, se organiz6 al grupo en 5
equipos, cada equipo lo integraban 5 alumnos, mismo que se ubicaron por nimero
de lista para tener facilitar el pase de lista, el que los alumnos convivan con sus
demas compafieros y exista un mayor dominio del grupo durante la actividad
(Imagen 1.5 Ubicacion de los alumnos para la actividad, respetando el protocolo de

sana distancia).
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En la Imagen 1.1 se observa la ubicacién que se les proporcioné a los alumnos,
respetando el protocolo de sana distancia y separar aquellos grupos de alumnos

gue la mayor parte del tiempo estan platicando.

Se muestra una actitud favorable aun
en el cambio de lugar establecido a los
alumnos, poco a poco la convivencia entre
el grupo es mas favorable, creando
nuevos vinculos de amistad con

comparieros que no frecuentaban.

Imagen 1.1 Ubicacion de los alumnos para la
actividad, respetando el protocolo de sana
distancia.

En el pizarron la docente en
formacién anoto el nimero de equipos y

las 10 rondas  correspondientes.

Posteriormente se establecieron las
reglas para participar y el orden por equipo correspondiente para girar la ruleta. Asi
mismo se presentd en pantalla la presentacion de power point donde se elaboroé el
juego, cabe mencionar que los alumnos se encontraron ansiosos por participar e
incluso antes de iniciar (durante el transcurso de trasladarme al aula) estaban
asomados preguntando, si ibamos a jugar con las Matematicas.

Una vez que los integrantes de cada equipo a participar se encontraban listos
se hizo llamar al primer integrante de cada equipo, quienes dieron clic en la
presentacion en el boton de girar y posteriormente parar.

Para entrar en contexto, inicie el juego dandoles la bienvenida de una manera
acogedora y activa la tension como se ejemplifica a continuacion:

- D.F: iBienvenidos jovenes!: el dia de hoy vamos a recordar algunos temas
que ya hemos visto, pero ¢Quién me puede decir como es que Nnosotros

reforzamos los temas anteriores?
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- Alumno E: jYo sé!, lo hacemos mediante juegos

- Alumno A: ¢ Trajo el juego de 100 matematicos dijeron con la campanita?

- Alumno H: Profa, ¢va a repartir estrellitas al equipo ganador?, a mi solo me
falta 1 para completar mi cuadricula y ser quien les gana a mis demas
comparnieros.

Los alumnos muestran una actitud muy positiva y activa para llevar a cabo la

actividad, hacen mencion sobre la pizarra de participaciones con la cual se

estuvo trabajando.

En este primer momento en donde los primeros alumnos de cada fila pasan al
frente a participar, en algunos se pude percatar aliin de sus miradas ese estado de
timidez y poca seguridad, pero con esa inquietud de que pueden tener buenos
resultados y tratar de dejar a un lado ese miedo a equivocarse.

Para la primera ronda, al momento de que el alumno J pasa a girar la ruleta
digital, al azar cae en el color morado, al notar esto, algunos alumnos empezaron a
enojarse porgue sin resolver algun problema ganaron 10 monedas. Posteriormente
los alumnos, en una actitud retadora con el primer equipo ganador de 10 monedas,
pasaron a girar la ruleta, esperando tener la misma suerte. Sin embargo, por ser un
juego de azar, callo en la pregunta de color rosa.

En esta misma situacion los alumnos por parte del equipo de la alumna E, entre
ellos mismos, decidieron elegir entre las 3 posibles preguntas, aquel
cuestionamiento con mayor valor en monedas, con el fin de ser este equipo quien
encabece la lista de los primeros lugares y sean acreedores a una estrella en la
pizarra de participaciones. En la Imagen 1.2 se muestra el ejercicio del equipo mas
competitivo.

En esta imagen se logra observar un ejercicio con respecto al aprendizaje
esperado: Determina y usa la jerarquia de operaciones y los paréntesis en
operaciones con numeros naturales, enteros y decimales (para multiplicar y division,

solo numeros positivos).
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Imagen 1.2 Se observa el ejercicio del equipo mas competitivo

Los alumnos al observar el siguiente ejercicio: (5++v9 x 2% —9) — 10 =, les
tomo por sorpresa la expresion matematica mas extensa a comparacion con las que
hemos visto en clase, y se escucharon los siguientes comentarios por parte de los
alumnos:

- Alumno H: Pero profa, ese esta muy extenso

- Alumno N: jNo es cierto!, solo es con jerarquia de operaciones y ya

- D.F: ¢recuerdan el orden correcto de la jerarquia de operaciones?

- Alumnos: jsi!, pero no hay que decirlo, porque si no le diremos como resolver

ese ejercicio

Es en este preciso momento donde los integrantes del equipo de la alumna E,

empiezan a recitar de memoria los pasos que vimos en clase para resolver las

expresiones matematicas mediante la jerarquia de operaciones:
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H: Primer paso, se resuelve lo que esta dentro de los paréntesis, 0sea
(5+vV9x23-09).

- N: Si, pero ahi dentro del paréntesis también se resuelve por orden de la

jerarquia, que seria las raices y potencias.

- A:Lav9es3y23es8.

- J: Entonces ya solo queda (5 + 3 x 8 — 9) del paréntesis, y el resultado ya

con la jerarquia es 20.

- H: jAh!, ya solo es una resta de numeros enteros de 20 — 10 = 10.

Uno de los momentos mas importantes que es vital mencionar hace referencia
a como los alumnos muestran mayor participacion en la clase, ellos
inconscientemente van creando vinculos de amistas y dejan a un lado comentarios
de la “clase aburrida” o bien “otra vez ejercicios”.

Al resolver estos ejercicios, el resto del grupo me solicitd que lo fuese
resolviendo paso a paso para rectificar el resultado que dieron, es asi que como
sefiala Games (2014, p.5):

Los beneficios de incorporar elementos del juego al ambiente educativo no solo
se traducen en términos de motivacion. Un entorno escolar enriquecido con
elementos del juego puede permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo
a través de una retroalimentacion personal y oportuna, ademas de desarrollar
habilidades como la resolucién de problemas, la colaboracion y la comunicacion.

En consecuencia, los alumnos recuerdan mas las clases cuando entre todos
vamos construyendo las definiciones e incluso vamos jugando con los ejercicios,
colocando como objetivo el ganar estrellas en la pizarra de participaciones (Imagen
1.6 Pizarra de participaciones). Se muestran la disposicion de tomar la clase en
comparacion con otras asignaturas, donde el grupo muestra poca disposicién en

trabajar, asi como un incumplimiento de tareas.
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Imagen 1.3 Pizarra de participaciones

Por tanto, al igual que en la actividad anterior con respecto al “Rally
Matematico”, este juego de “Preguntados Matematicos” me permitié observar que
alumno a partir de la memoria guarda aun los contenidos tedricos.

Al recordar el orden en que se resuelven las expresiones matematicas con
respecto a la jerarquia de operaciones y en ejercicios anteriores, el uso adecuado
con los paréntesis.

En la parte final de la clase, justamente en la ronda namero 7 de participacion
se logré observar una actitud aiin més desafiante, al darse cuenta de que el puntaje
mayor correspondia con los equipos de aquellos alumnos que son mas timidos al
momento de responder ejercicios, para los alumnos que llevaban la dltima
participacion de la clase, se observaba el nerviosismo, que trajo como consecuencia
positiva el trabajo colaborativo:
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Con base en Guitert y Jiménez (2000) sefialan que:
El trabajo colaborativo es un proceso en el que un individuo aprende mas

de lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccién de los integrantes de un
equipo, quienes saben diferenciar y contrastar sus puntos de vista, de tal manera,
que llegan a generar un proceso de construccion de conocimiento.

La clase resulto muy provechosa al ver como entre compafieros se ayudaban en
las dificultades que presentaban, es asi como minutos antes de culminar la clase,
el marcador resulto muy significativo para los alumnos, dado que al momento de
que existi6 mas dificultades a tal grado de no resolver el ejercicio en el tiempo
establecido, dando como solucion el robar la pregunta para obtener las monedas
gue se estaban jugando. (Imagen 1.4 Robo de puntos por parte de los demas

equipos).
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Imagen 1.4 Robo de puntos por parte de los demas equipos

e Segundo momento: Explicacion: ¢ Qué principios inspiran mi ensefianza?

Con base en los Principios Pedagogicos en los cuales se debe sustentar la practica
docente del Plan de Estudios (2017) para educacion basica, mi practica se inspira
y se sustenta bajo los principios pedagoégicos: Poner al estudiante y su aprendizaje
en el centro del proceso educativo, tener en cuenta los saberes previos del
estudiante, ofrecer acompafamiento al aprendizaje, conocer los intereses de los

estudiantes y estimular la motivacion intrinseca del alumno. (p.114-116).
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Mismos que a continuacion se describen de acuerdo con mi practica de

intervencion:

Poner al estudiante y su aprendizaje en el centro del proceso educativo:

Este mismo principio rige mi intervencion docente desde el punto de partida en

el cual yo reconozco a mis estudiantes como actores esenciales y la razon de

ser de mi préactica, siendo esta actividad de juego una estrategia pensada para

el reforzamiento de contenidos vistos en clase.

Tener en cuenta los saberes previos del estudiante: Como docente
reconozco que mis alumnos no llegan al aula “en blanco” y que para aprender
se requiere “conectar” lo nuevos aprendizajes con los ya preexistentes, es
por tanto que en mis intervenciones (Imagen 1.5) siempre estuvieron
presentes los conocimientos previos, siendo esta una estrategia de presentar

un tema como “conocido”. Creando en el aula de clases la participacion

activa, sin miedo a levantar la mano para participar o expresar dudas.

s

Imagen 1.5 Implementacién de conocimientos previos en la intervencién docente y
consideracion en el Rally Matematico.

Ofrecer acompafiamiento a los estudiantes: En el actual programa de

estudios Aprendizajes Clave para la Educacién Integral (2017) sefiala que:

Un ambiente de aprendizaje debe de reconocer a los estudiantes y su

formacién integral como su razén de ser e impulsar su participacion activa y

capacidad de autoconocimiento [...] Se favorece que todos los estudiantes
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integren los nuevos aprendizajes a sus estructuras de conocimiento y se da
lugar al aprendizaje significativo con ayuda de materiales adecuados para
los estuantes, frente al meramente memoristico o mecanico. (p. 120).
Es por esta misma razén que durante mi intencion estuvo presente el principio ya
antes mencionado, con la finalidad de brindar un acompafiamiento y generar dentro
y fuera del aula (en la medida de lo posible), un ambiente de aprendizaje éptimo
para brindar un acompafiamiento oportuno en los alumnos.
De modo que este acompafiamiento también estuvo contemplado y ejercido durante
la actividad del “Preguntados Matematico”, un ejemplo es el siguiente:
- Durante la actividad, uno de los problemas planteados con respecto al tema

de Jerarquia de Operaciones, fue reactivo siguiente:

(12x4+18+9)+12 —V16 =

Al momento de intentar resolver este ejercicio, los alumnos tenian la dificultad
de diferenciar el orden correcto de la resolucién de la jerarquia de operaciones
con el uso de los paréntesis y la raiz cuadrada o bien si existe una diferencia
entre resolverlo de manera lineal o dejar al final las raices.

Por tanto, decidi colocar un reto mateméatico con respecto al uso del paréntesis
si es que el resultado cambia al colocar el paréntesis al inicio de la expresion
matematica o entre la expresién teniendo en cuenta que sigue siendo una
multiplicacion, para ejemplificar el ejercicio se muestra a continuacion:

(6x23+7)—15=
6(23+7)—15=

Para la explicacion del uso de los paréntesis los alumnos implementaron la
jerarquia de operaciones de acuerdo con los pasos que se vieron en clase

(Imagen 1.6 acompafiamiento de sesiones presenciales):
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Imagen 1.6
acompafiamiento de sesiones presenciales.

En la imagen 1.6 se aprecia como se fue manejando el tema de jerarquia de
operaciones con respecto al uso de los paréntesis.

Teniendo como nota el orden correcto en el cual se resuelven de izquierda a
derecha.
Los alumnos al buscar en sus apuntes anteriores, con ayuda de sus compafieros
en trabajo colaborativo, centraron su atenciébn en identificar el algoritmo
correspondiente al uso de paréntesis y lograron deducir los resultados diferentes.

(Imagen 1.7 Reto Matematico resuelto por los alumnos)
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Imagen 1.7 Reto Matematico resuelto por los alumnos

- Conocer los intereses de los estudiantes: Este principio es fundamental en
mi practica docente debido a que estableci una relacion con los estudiantes,
me permiti6 planear esta actividad con el fin de mejorar mi ensefianza y
buscar una nueva manera de involucrarlos mas en su aprendizaje. En este
caso, se reconoce el gusto que tienen los estudiantes por los juegos y la
competitividad.

- Estimular la motivacion intrinseca del alumno: Bajo la premisa que marca los
Principios Pedagdgicos de Aprendizajes Clave para la Educacion Integral
(2017) hace mencion sobre la tarea del docente de disefiar estrategias que
hagan relevante el conocimiento, fomentando el aprecio del estudiante por si
mismo y por las relaciones que establece en el aula.

Como afirma Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011):
La gamificacion se refiere al uso de elementos de disefio de juegos en
contextos que no son de juego, con el fin de mejorar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes. (p.7).

Al permitirme conocer a los estudiantes en mi intervencién docente y aplicar el juego

de “Preguntados Matematicos”, logre percibir en ellos la emocién por participar y

ver el hecho de equivocarse como una oportunidad de aprender al externarlo en la
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clase. Sin embargo, un elemento importante a tener en consideracion es la
distribucion adecuada del tiempo, para evitar fragmentar o no terminar la actividad
y que los alumnos pierdan la continuidad del aprendizaje esperado.

e Tercer momento: Confrontacion: ¢ Cuales son las causas de mi

ensefianza?

Como menciona Smyth (1991:285): “vista de esta forma, la ensefanza deja de
ser un conjunto aislado de procedimientos técnicos para convertirse en la expresion
histérica de unos valores construidos sobre lo que se considera importante en el
acto educativo”.

Los alumnos del primer grado del grupo “C”, frente a la actividad, presentan
mayor interés por el trabajo colaborativo, a partir de comentarios que los alumnos
externaron al finalizar el concurso, haciendo alusion de tener un mayor gusto por
reforzar los temas a través del enfoque de “juego”, porque entre ellos permite el
didlogo, deseo de sobresalr en la actividad y aprender de manera
colaborativamente.

En este sentido es importante mencionar las razones por las cuales hacen que
yo adecue los aprendizajes esperados mencionados al principio de esta reflexion y
reforzamientos de contenidos vistos con anterioridad, con respecto de la
implementacién de un juego como fue el “Preguntados Matematico”, inspirado en el
juego “Preguntados” con preguntas de cultura general. Es precisamente el observar
en los alumnos un cambio de actitud positiva hacia la clase, las actividades
implementadas fuera del aula y el deseo de participar, de igual manera a los
alumnos les resulta interesante escuchar las estrategias que tienen entre pares para
resolver encontrar las posibles deducciones a los problemas planteados,

incentivando en ellos el interés de escuchar y aprender entre pares.

e Cuarto momento: Reconstruccion: ¢ Como se podria cambiar?
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Cabe sefialar que parte de la innovacién en la practica docente trae consigo
una transformacién de una idea o pensamiento derivada del pensamiento critico
gue caracteriza al docente. Como dice Fierro (2007, p. 20).

El propdsito de la formacidén es adquirir la capacidad de reflexionar sobre la
propia experiencia, de reelaborarla. La teoria aporta nuevos elementos a la reflexién
sobre la experiencia, lo que permite hacer nuevas interpretaciones de las
situaciones y problemas de la practica.

A causa de lo anterior expuesto la actividad planteada con los alumnos de
presencial, resulté ser aun mas significativa debido que al pasar los meses después
de la aplicacidon de este juego, en situaciones posteriores a partir de la lluvia de
ideas se les pregunta a los alumnos conceptos y céalculos necesarios para obtener
un resultado que se les solicita, los alumnos, dan respuestas sustentadas a las
clases que se vieron que se brindo, al juego “Preguntados Matematico” con el cual
se trabajo anteriormente y a las demostraciones vistas en la clase.

A partir de los resultados actitudinales y procedimentales de la estrategia
“Preguntados Matemético” considero necesario realizar un seguimiento constante
de para favorecer un andamiaje pedagodgico, asi mismo implementar diferentes
estrategias de ensefianza para crear en ellos un aprendizaje significativo y situado,
de igual manera buscar nuevas estrategias de motivacion como puede ser la
implementacion de la pizarra de participaciones donde los alumnos vean sus
avances a partir de desarrollarse en clase de manera eficaz. Y aprovechar la
oportunidad de potenciar los conocimientos de los alumnos, mediante la

implementacién de los monitores.

Conclusiones y recomendaciones
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El presente informe de practicas profesionales como se mencion6 en la
introduccion se realizé con base en el ciclo reflexivo de la investigacion-accion, el
cual me permitio llegar a este momento de expresar las conclusiones derivadas de
la investigacion implementada para dar cuenta de aquellos aspectos que formaron
parte de la intervencion educativa al interior del aula con mis alumnos de primer

grado de secundaria.

Teniendo como base el ciclo reflexivo de Smyth (1991), como un modelo
interesante para la reconstruccion de mi practica docente, que partiendo de las
siguientes cuestiones: ¢de qué aspectos de mi enseflanza me pude sentir
relativamente contenta? Y ¢qué aspectos debo cambiar para mejorar mi
ensefianza?, ya que, a través de estas, logro observar los alcances que tuvo mi
propuesta, como impactaron en mi formacion profesional al haber logrado aplicar la
gamificacion como una estrategia de reforzamiento y motivacion a favor de la
adquisicion de los aprendizajes esperados por parte de mis alumnos. Teniendo
presente aquellos retos de caracter actitudinal que dificultan el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La ensefianza de las matematicas a lo largo del tiempo se ha presentado
como una materia sumamente compleja debido a que, como hemos venido
analizando, en esencia es sumamente abstracta, compleja y con grandes
paradigmas que incluso expertos en la materia aun encuentran dificultades para
comprenderla por completo, mismas que al momento de transmitir dicha
complejidad a alumnos cuya maduracion en su forma del pensamiento esta recién
pasando a los procesos superiores presenta un gran choque y rechazo. Es debido
a esto, que su ensefianza y aceptacion presenta un gran rezago, asi como un
enorme reto debido a factores principalmente actitudinales encontrados no solo en
el alumnado, si no también, en los propios docentes a la hora de impartir catedra y

planear sus sesiones.

Dichos factores actitudinales encontrados en la docente titular radican en la
poca o nula disposicion para planear las clases de acuerdo con las necesidades de

los alumnos, misma que se ve complementada por una formacion académica que
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no va enfocada a la docencia. Esto se ve reflejado en planeaciones muy ambiguas
y poco interesantes, centradas en resolucion masiva y constante de ejercicios
practicos sobre el contenido de matematicas que en realidad no son trascendentes,

llamativas y significativas para el alumnado.

En consecuencia, dichas actitudes y ambigledades por parte del docente
desencadenan en rechazo a la materia por parte del alumnado, ya que, a partir de
esto, se crea en ellos una predisposicion de trabajo centrado en resolucién masiva
de ejercicios tediosos y poco comprendidos que desarrollan frustracion. Un
pensamiento de que las matematicas son complejas, son aburridas y solo sirve la
materia para aprender a resolver operaciones sin encontrar un sentido mas practico

y significativo en sus vidas.

Es por ello, que, al intervenir con una estrategia enfocada en la gamificacion
y la participacion activa del alumnado, para ellos representa un choque y confusion,

pero a la vez algo nuevo y llamativo en la forma en que ven las matematicas.

La gamificacibn entonces nos permite alcanzar una nueva frontera de
aceptacion por parte del alumnado ya que, como decia Diane Ackerman “Jugar es
la forma favorita de nuestro cerebro de aprender”, recalcando que el juego no es el
fin dltimo de la clase ni de la materia, si no, funge como medio para la ensefianza

del contenido de matematicas.

Es asi, que al momento de poner en practica estrategias de gamificacion en

mi intervencion con el alumnado puedo afirmar lo siguiente:
- El alumnado despertdé un mayor interés por la clase de matematicas.

- El alumnado presenté una mayor motivacion y disposicion por aprender al

momento de ensefiar los contenidos de matematicas.

E incluso puede responder a los planteamientos que la docente titular le
cuestione con el fin de evaluar una apropiacion de conocimientos matematicos. En
este sentido cabe sefialar que en el momento en el cual mi titular realizé una
evaluacion oral después de las intervenciones de mi practica, para poder observar

si los alumnos habian comprendido mejor los temas mediante el reforzamiento con
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la implementacion de actividades gamificadoras, es en este momento donde
aguellos alumnos que se mostraban muy timidos, con un rezago en los contenidos,
lograron contestar acertadamente y sin temor a los cuestionamientos, y asi mismo
aquellos alumnos que se encontraban desde el inicio de las clases con una actitud
negativa al respeto y trabajo colaborativo, se observa en ellos un cambio de actitud

mas positiva.

Y sin olvidar la participacion de una alumna al momento de identificar en el reto

matematico:
24+3x5=17625

Logro percatarse que al momento de que yo en la clase dictara el ejercicio, ella 'y
sus companeros lo iban resolviendo de manera mental, por tanto, en el calculo
mental, al no saber que operaciébn seguirAd inmediatamente de la dictada
anteriormente, nuestro cerebro va resolviendo las operaciones, segun las vaya
escuchando. Caso diferente en cuanto les indico a los alumnos que lo anoten y lo
resuelvan, se dieron cuenta que al estar escrito en su libreta ellos automaticamente
lo resuelven mediante la jerarquia de operaciones, es asi que lograron diferenciar
el porqué de ambas respuestas correctas con respecto a la indicacion de resolucién:

oral o escrita.

Finalmente, a través de mi trabajo pude darme cuenta del gran impacto que
nosotros como docentes tenemos en nuestros alumnos, de igual manera que para
tener resultados exitosos en la apropiacién de los contenidos por parte de nuestros
alumnos, es necesario planear y elaborar estrategias de ensefianza-aprendizaje
mediante las necesidades que nuestros alumnos presenta. Mi labor como docente
y el compromiso que asumo al culminar con la aplicacion de mi propuesta es tener
un aprendizaje permanente, dando lugar a la innovacion de mi practica educativa,
gue vea por brindar a mis alumnos un acompafamiento a favor del desarrollo de su

pensamiento critico, creativo y libre.
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Anexo 1. Desafio matematico.
Implementado durante el primer momento de la clase, como actividad de
introduccién al tema o bien recordatorio, actividad valida por una estrella en la

pizarra de participaciones.

PARA LOS INTELIGENTES:
24+3x5=1706125

Anexo 1.2 Ejercicios de verificacion de operaciones.

Instrucciones: Analiza, marca con una palomita las respuestas que consideres
incorrectas. Escribe por qué se trata de un error y coloca la respuesta correcta.

600 +235x2 =1670
3x120—-45 =315
34+-2+1=13

9+4.5=13.5
6+3+-2=45
5.2x3=15.6
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Anexo 1.3 Fracciones de san Valentin
Anexo 1.4 Tabla de clasificacion por colores del ejercicio del anexo 1.3

Mi Cuaderno de actividades Lidicas, Matematicas

TEMA: Problemas aditivos
CONTENIDO: 7.1.3 Resolscdin vy planteamiento

FRACCIONES DE SAN VALENTIN de problemas quee impliquen sumas y restas de
fracciomes.

Instrucciones:
Colorea este dibujo sigulenda Las sigulentes instrucchomes:

Valor Color a utilizar
Fracciones menores que Rosa

Fracciones |Eu.‘-i|E"i. a } Rojo

Fracciones mayores a Morado

Fracciones igualesa 1 Azul

l.-

)

o |
+
|

P~
I.Hl"-l
|lu

ekt | et
¥
| =
+
e
= | R
&
[
=g
o |
-
(=]
+
Bl
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1
Fracciones menores que 2 Rosa
. 1 ,
Fracciones guales a 2 Rojo
) 1
Fracciones mayores a 2 Morado

Anexo Fracciones igualesa 1 Azul 15
Ejemplo de

resolucion de sumay resta de nUmeros enteros
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Anexo 1.6 Ejercicios de implementacion para la competencia de calculo

mental en sumay resta de niumeros enteros.

1.(—41) + (+19) = 1.-22

2.(—33) + (28) = 2.-5

3.(21) + (-13) = 3.8

4.(13)+(28) = 4.41

5.(19) — (—8) = 5.(19) + (8) = 27
6.(-17) - (8) = 6.(=17) + (-8) = —25

7.(—61) — (=35) = 7.(—61) + (35) = —26

8.(=39)-(9) = 8.(—39) + (—9) = —48

Anexo 1.7 Ejercicios de implementacién para la competencia de calculo

mental en multiplicacién de nimeros enteros.

(10) * (-4)

1
i
-
o
1
i
—
1
.
1
—
i
I~
'
o
1
i
~—
1
S
1
—
I —
| —
1
—
N
—
1

(-10) - (-30)

(7) - 2
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Anexo 1.8 Evidencia de la asignhaciéon del documento por Google Classroom

Lidice Miramon Vidaurry ha publicado una nueva tarea: 1.2 PO... Fecha de entrega: 2 dic 2021, 23:59 :

Publicado: 2 dic 2021 9

INSTRUCCIOMNES: Deberas subir la hoja del calculo de porcentajes del "Mal 0 1 1 O
Fin', ya coloreado y resutlo, no olvides anexar tu hoja de operaciones es Entregadas Asignadas Evaluadas
IMPORTANTE.

2. Imprime tus dos hojas del documento "Bingo” para jugar el dia de
mafniana.

EE Rubrica: 1 criterio « 100 ptos.

BINGO.docx
Word

J¢ ) B>

Anexo 1.9 Tablero con resultados posibles a las 4 representaciones de una

fraccion.
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Anexo 1.10 Presentacion 100 matematicos dijeron

tuoguarcado @ D [F O~ 1) O E 5 0omam vz - Guardado en Este e v

Archivo  Inicio  Insertar  Dibujar  Disefio  Transiciones  Animaciones

ﬁ ‘\“:_E‘ ﬁ [ Disefio ~

[T Restablecer

Pegar Nueva  Volverausar —
v diapositiva ~ las diapositivas [ Seccion ~
Portapapeles Diapositivas Fuente

£ Buscar (Alt+Q)

Presentacion con diapositivas

Revisar ~ Vista  Programador  Ayuda

D &%

Formas Organizar

Pérrafo Dibujo

LIDICE MIRAMON VIDAURRY LM 0‘ E3] = o X

P @Grabar & Compartir

P uscar @ .j‘

1]
G Reemplazar ~
. i Dictar | Ideasde

b Seleccionar ~ disefio

Edicién Voz | Disefiador ~

2
+
Diapositiva1de36 [} Espafiol México)  § Accesibilidad: es necesario investigar Zwotss | [E 88 [ S N T

Anexo 1.11 Reactivos del juego

Hemamientas ~ Vista PREGUNTAS v =) = a

PRIMER Y * ¢Cuénto es el 25% de 300?
4.75
SEGUNDO GRADO
o {Cudnto es el 25% de 200?
PREGUNTAS: 5.50
d. ¢Cudl es la fraccion decimal que indica el 37%?

a. ¢Cudles son L3

los elementos de los nimeros decimales? 100
1. Parte decimal * ¢ De qué otra manera se puede expresar el 15%?
: 15
2. Parte entera 2150
3. Punto decimal/coma 3.0.15
b. ¢ Cuéles son los elementos del poligona? * ¢Cudl es la fraccion decimal que indica el 17%?
’ ’ 17
1. Veértice 4 109
7 Lado 5.0.17
3. Aingulo e. ¢ Cudl es el niimero compuesto por 8 décimas + 6 milésimas?
4. Diagonal 1.0.806 . ]
¢. Es un simbolo matemdtico que representa una cantidad dada como * ¢Cudl es el ntimero compuesto por 2 unidades + 4 décimas
una fraccidn en 100 partes iguales: 224
1. Porcentaje * ¢ Cudl nimero es mayor 4.9 6 4.130?
 éCusnto es el 50% de 9807 349
2. 490
® {Cuanto es el 5% de 5007
3.25
Pantallas 1-2de9 [ B Concentracién B -

- B L . __ Mz
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Anexo 1.12 Presentacion Preguntados Matematicos

Autoguardado @ ) [5] = I - juego pre.. ~ £ Buscar (Al+Q) LDICEMRAMONVIDAURRY M 4§ B - 8 X

Archivo  Inicio  Insertar  Dibujar  Disefio  Transiciones  Animaciones Presentacion con diapositivas ~ Revisar ~ Vista  Programador  Ayuda ¥ @®Grabar & Compartir

Ebljt).gv‘ Ej ,ﬁq @ piseiio v eNIsllES e = = [l‘l ?é DLE [2? ‘pBustar ﬁl

(T Restabl ] | &, Reemplazar ~
Pegar Nueva  Volvera usar  fsbiecer K 'S S a AV Aa 2. A et [ Formas Organizar Est & & Dictar | Ideas de
I AR T o 2 Al a ;AR Al e : » T

v diapositiva v las diapositivas [ Seccién v B v v ripidos~ @ I} Seleccionar v disefio
Portapapeles ! Diapositivas Fuente o] Pérrafo o] Dibujo vl Edicion Voz | Disefiador A
[+] (4]
v
2
3
Diapositiva2ded8  Espafiol (México) i Accesibilidad: es necesario investigar Znotas | [E 88 -t % @

Anexo 1.13 Clasificacion de preguntas

Autoguardado @ ) juego pre... ~ P Buscar (Alt+Q) UDICEMRAMONVIDAURRY M 4 B - @ X
Archivo  Inicio Insertar  Dibujar  Disefio  Transiciones  Animaciones  Presentacion con diapositivas  Revisar  Vista  Programador  Ayuda T @Grabar & Compartir
X D Disefio v ) G e = = el O & | Phuscar ﬁ

[_Oi Dﬂ ’@\ ARN|L|l=viErE =G ?(‘) | ﬁ i \g J
M@~ (T Restablecer £ SN Z | & Reemplazar v |
Pegar Nueva  Volverausar NKSS®A w2 A = Formas Organizar Estilos i Dictar | Ideas de
v & | dispositiva> las diapositivas [ Seccién v & & e T = ] v v ripidos~ @ ¥ Seleccionar v v disefio
Portapapeles 5! Diapositivas Fuente ] Parmafo il Dibujo £l Edicion Voz |Disefiador| A

Gira la ruleta...

FINDEL JUEGO -

o £
¥

9
= I [ i K =
Diapositiva3 ded8  Espafiol (México) i Accesibilidad: es necesario investigar Znotas [ 88 ¥ gt %
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Anexo 1.14 Clasificacion por color morado=10 monedas gratis

Autoguardado @) o1 - v juego pre... ¥ P Buscar (Alt=Q) LIDICEMIRAMONVIDAURRY WM /4 @ = a X

Archivo  Inicio  Insertar  Dibujar  Disefio  Transiciones  Animaciones Presentacion con diapositivas Revisar ~ Vista  Programador  Ayuda 7 @Grabar & Compartir

ﬁﬂ]? -@ © B visefio v KRh|EE-2zE b FO DDD ‘* P uscar @J V[l.j,

7 {3 Restablecer L}’( Reemplazar ~

Pegar Nueva  Volverausar — N K ¢ \ / \ ==== i Formas Organizar 2 Dictar | Ideas de

v diapositiva v las diapositivas [OJ Seccion v : B v v & ¥ Seleccionar « v disefio
Portapapeles N Diapositivas Fuente Parrafo Dibujo Edicién Voz Disefiador N
4 I i

25 P

* Felicidades has ganado
" 10 monedas..
g5

21

31
*

2
2 :
Diapositiva25 de 48 Espariol (México) S Accesibilidad: es necesario investigar Zhotes B 28 g -+ % D

Anexo 1.15 Reactivos correspondientes con el valor de 20 monedad,

operaciones con nuamero enteros.

Pregunta2 X208

1-1-242-1-2—-1+2=
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