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l. INTRODUCCION

“Los nifios y nifias no juegan para aprender, pero aprenden porque

juegan”.

Jean Piaget

1.1Describe el lugar en el que se desarrollé la préactica profesional y las

caracteristicas de los participantes.

La escuela donde se llevo a cabo la practica profesional, es la “Escuela Secundaria
Federal No. 07 Antonio Diaz Soto y Gama”, cuya clave del centro de trabajo es
24DESO0072T, pertenece a la zona escolar nimero 15, sector 1. La institucion se
encuentra ubicada entre la avenida de la Frontera con la calle Padre Eusebio Kino
No. 6, perteneciente a la colonia Fovissste, de la capital del estado de San Luis
Potosi (ANEXO A).

A los alrededores del centro educativo se encuentran otras instituciones de
educaciéon como lo son la “Preparatoria No. 1 Benito Solis Luna”, la “Primaria
Francisco Gonzalez”, asi como un jardin de nifos ubicado a algunas cuadras de la
misma. De igual manera, se encuentran algunos establecimientos y negocios de
comida, papeleria, carniceria, abarrotes, un parque, apartamentos, estacion de

policia estatal, rutas de transporte publico, entre otros.

Esta institucion pertenece a una zona de contexto urbano, ya que, segun el
Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2020) la “Escuela Secundaria
Federal Antonio Diaz Soto y Gama” Ubicada en el Municipio de San Luis Potosi, se
encuentra en un area urbanizada, se considera zona urbana aquella donde viven
mas de 2,500 personas, ademas de contar con los servicios publicos basicos como

lo son drenaje, electricidad, agua potable, alumbrado publico, etc.



1.1.1 Historia de la institucion.

De acuerdo a la informacion obtenida a través del libro de memorias
titulado “Un testimonio de labor fecunda” realizado con motivo del décimo
aniversario, creado en el afio de 1991, por el departamento de direccion de la
Escuela Secundaria Federal No. 07 Antonio Diaz Soto y Gama, se pudo rescatar

el origen e historia de la institucion.

La Escuela Secundaria Federal No. 07 Antonio Diaz Soto y Gama nace
de una inquietud, en reunion del comité Promotora de Desarrollo Comunitario
Asociacion Civil (PRODEC A.C.) del médulo FOVISSSTE de San Luis Potosi,
S.L.P. se encontraban el presidente Profr. Ramiro Aguilar Lucero, el Lic. Pedro
Ortiz Cobos, entre otros. Acordaron solicitar la creacién de una institucion de
educaciéon secundaria. Hacen la peticion en junio de 1980 ante el Profr. Carlos
Jonguitud Barrios, Gobernador constitucional del estado. Quien procede de
inmediato a resolver dicha inquietud, corresponde al Lic. José Luis Cervantes
Gonzalez Delegado de la SEP en el estado, autoriz6 su creacion, dando la orden
al Profr. José Luis Ramén Villagbmez, a través del departamento de educacion
secundaria, para que se hiciera cargo de su funcionamiento, a partir del 17 de
agosto de 1981.

El Profr. Villagbmez presenta sus 6rdenes al comité de PRODEC, quienes
autorizan el uso del edificio social Casa del Trabajador (CATRA) donde se
acondicionan cuatro aulas, oficinas y otros anexos como canchas, bafos, etc.
Utilizandose durante el curso de 1981 — 1982 e inicio del ejercicio escolar 1982 —
1983.

Es importante mencionar que las gestiones para donacién del terreno
donde se encuentra el plantel, estuvo a cargo del propio comité. Siendo el cabildo
quien solicitara al H. Congreso del Estado; la legislacion del mismo favor de la
SEP. Cubriendo asi el requisito para que el gobierno del estado autorizard su

construccion a través del Convenio Unico Federacion Estado (CUFE).



Asi nace la Escuela Secundaria Federal No. 7 iniciando su haber
académico el 2 de septiembre de 1981 bajo una premisa que ha definido la
actuaciéon del equipo humano que labora en la institucion “Sentir el servicio
educativo como una responsabilidad que enmarcada y fundamentada en el
articulo 3° constitucional y la Ley Federal de Educacion, que establecen las
normas que regulan y orientan las acciones educativas del estado mexicano y
que nosotros mantenemos como una constante filosofia en nuestro proceder

diario”.

Desempefiar el trabajo académico bajo el respeto absoluto en el
crecimiento y desarrollo del joven, fundamentado en una fe inquebrantable hacia
los destinos de superacion de nuestro pueblo mexicano, en comunicacién con las
autoridades de los servicios coordinados de educacion publica a través del
Departamento de Educacion Secundaria, inspecciéon General y Direccion del
Plantel, el personal docente, administrativo y manual; se ha atendido,

conviviendo con los jévenes alumnos de la escuela”

1.1.2 Antecedentes
La mision del centro educativo es: “El personal de esta institucion, tiene
como proposito primordial, fomentar en los educandos el respeto por si mismos,
por su familia y las instituciones; promoviendo en ellos el interés por la practica
de valores, tales como: la libertad, la dignidad, la solidaridad, el respeto y la

tolerancia”.

La vision del centro es: “Ser una institucién educativa al servicio de la
comunidad, donde se promueve una formacion integral de calidad con la practica
diaria de los valores de respeto, responsabilidad, honestidad y tolerancia que
contribuirdn a la construccion de una sociedad mas justa, equitativa y

democratica”

1.1.3 Infraestructura de lainstitucion
Las instalaciones de la Escuela Secundaria Antonio Diaz Soto y Gama, se

encuentran totalmente bardeadas a su alrededor, cuenta con una entrada



principal a la escuela y un acceso/salida al estacionamiento de la misma, el cual
es utilizado por los agentes escolares. El centro se conforma de diferentes
edificios donde, en la planta baja, se ubican oficinas y aulas de: trabajo social,
direccion, biblioteca, aula de 1° (Grupos A, B, C, D, E), 2° (grupos E y D), taller
de electronica, bodega, taller de corte, laboratorio, sala de maestros amueblada
con casilleros, mesas sillas y sillones, taller de ofimatica, sanitarios, taller de
dibujo, estacionamiento, bebederos, un pequefio jardin, asi como su respectiva
cancha de basquetbol techada y cancha libre donde los alumnos suelen jugar
futbol o hacer otra actividad, bafios para docentes y alumnos, aulas de apoyo
para trabajo social. En la planta alta se ubican los 3° (grupos A, B, C, D), los 2°

(grupos A, B, C), contraloria y aula de medios (ANEXO B).

Las aulas del centro educativo tienen capacidad para aproximadamente
de 25 a 35 alumnos, en ellas se cuenta con pizarrén, bancas para cada alumno,
computadora, proyector y pantalla blanca de proyeccion, estantes y un escritorio,
ademas de barandales de proteccion a las ventanas de las aulas.

1.1.4 Participantes en lainstitucién
El plantel educativo trabaja en turno matutino con un horario de 7:20 am a
1:40 pm. La poblacion escolar se conforma por 475 estudiantes, divididos en 14
grupos, correspondiendo cinco a primer grado, cinco a segundo grado y cuatro a
tercer grado. El personal de la escuela se conforma por 49 actores, incluyendo
entre ellos directivos (director y subdirectora), planta docente (conformado por 27
formadores), prefectos (uno para cada grado), secretarias, trabajo social e

intendencia.

Cada uno de estos actores influyen significativamente en el correcto
funcionamiento de una institucion educativa, es indispensable que exista
compromiso Y liderazgo por parte de los gerentes educativos, pues son estos
quienes dan direccién y orientacién a los diferentes actores de la comunidad

escolar, asi como controlan y administran los recursos a fin de asegurar o mejorar



la calidad del servicio educativo que se brinda. En torno a esto, Basantes (2012,

como se citd en Deming, 1989) menciona que:

El rol del gerente educativo es gerenciar el sistema que representa la escuela
que dirige o la red escolar que coordina, a fin de satisfacer las necesidades
de los diferentes actores internos o vinculados a la institucion y asi contribuir
a cubrir la demanda cuantitativa y cualitativa de educacién. Todo directivo al
gerenciar la escuela aplica, de manera continua, en conjunto con los demas

actores, el ciclo planificar-ejecutar-revisar-actuar (p. 13).

Uno de los actores con mayor relevancia e impacto en el centro educativo,
son los docentes, quienes no son solamente transmisores de conocimiento, sino
también agentes socializadores que, a través de su labor, transmite valores, que
impactan directa o indirectamente en la formacion de los jovenes. De acuerdo a
Cazau (2004, como se cité en Prieto, 2008) entre las funciones mas relevantes

atribuidas al docente se encuentran:

l. Ser un instructor y especialista de una materia
Il. Educador

Il. Solucionar problemas

V. Anexo familiar

V. Mediador ante situaciones conflictivas.

1.1.5 Caracteristicas del grupo
El grupo donde se realizo la practica docente, fue el 2do grado, grupo “C”
y esta integrado por 32 alumnos, 20 nifios y 12 nifias en un rango de edad entre
13 y 14 afos. Como producto de las observaciones realizadas durante las
jornadas de practica, se logré identificar algunas caracteristicas,
comportamientos y gustos de los alumnos: Son un grupo en general tranquilo,
aunque como cualquier otro grupo de adolescentes tienden a mostrarse

inquietos, distraidos y hasta en ocasiones indiferentes hacia el trabajo que brinda



el docente, son un grupo alegre, con intereses en comdn y otros totalmente

diferentes.

Es posible apreciar la fragmentacion y la division de pequefios “grupitos”
de alumnos, pero sin actitudes negativas hacia sus otros compafieros, pueden
convivir facilmente entre ellos, trabajar juntos y a su vez competir entre si por
aportar sus opiniones, resultados e ideas en clase. De igual manera se logra
identificar a diferentes alumnos quienes se muestran timidos, poco participativos
0 en ocasiones nerviosos y temerosos al participar en clase, el motivo de esto,
de acuerdo a lo que algunos estudiantes han comentado: “les da verguenza
equivocarse”, “les da flojera”, “les da miedo”. A algunos estudiantes no les gusta
participar o expresarse en el aula de clase, la timidez y el miedo a la opinién o
burla de sus compafieros esta relacionada con que los estudiantes tengan

problemas para participar activamente durante las sesiones de clase.

Como docentes, debemos saber las necesidades de nuestros alumnos,
saber lo que deben aprender y como lo aprenden, por ello, en el grupo de estudio
se implement6 la aplicacion del test de estilos de aprendizaje basado en el
modelo de la “Programacién Neurolinguistica” (PNL) de Bandler y Grinder
(ANEXO C) en el cual también se le reconoce como Visual-Auditivo-Kinestésico
(VAK).

El término, “Estilo de aprendizaje” hace alusién al hecho de que cada
persona, en este caso, cada alumno utiliza su propio método o estrategia a la
hora de aprender. Segun Keefe (1988, como se cité en Cazau Pablo, 2004) “los
estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y fisiolégicos que
sirven como indicadores relativamente estables, de como los alumnos perciben

interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje”.

Para definir cada uno de los estilos, se considerd lo mencionado por

Guzman Belkys y Castro Santiago (2005) sobre los estilos de aprendizaje:

e Estilo visual: Se caracteriza por percibir y aprender viendo, las personas con

predominio visual tienen la habilidad de manejar con facilidad informacién



escrita, recuerdan mas facilmente las caras mas no los nombres y visualizan
a mayor detalle las cosas.

e Estilo auditivo: Se utiliza la voz y el oido como canal principal de aprendizaje,
recuerda sonidos, recuerda con mayor facilidad los nombre y no las caras y
no visualiza a detalle.

e Estilo kinestésico: Para aprender se requiere tocar o manipular mediante el

tacto, actuar y hacer productos.

El test fue aplicado a una muestra de 22 estudiantes, una vez que se
analizaron los resultados (llustracién 1), se logré identificar que el estilo de
aprendizaje que mayormente predomina en el 2do grado, grupo “C” de la Escuela
Secundaria General No. 7 Antonio Diaz Soto y Gama es el estilo Kinestésico con
ocho estudiantes, en segundo lugar, el estilo visual, con siete estudiantes, en
tercer lugar, el estilo auditivo con cuatro estudiantes. No obstante, hubo dos
alumnos que tuvieron empate en estilo visual-kinestésico y un alumno en los

estilos auditivo-kinestésico.



ESTILOS DE APRENDIZAIJE (VAK)

@Visual

EAuditivo
EKinestésico

@ Visual-Kinestésico

W Auditivo-
Kinestésico

llustracion 1 Grafica de resultados obtenidos en la aplicacién del test de
estilos de aprendizaje (VAK), aplicado al 2° "C" de la "Secundaria Antonio Diaz
Soto y Gama"

1.2 Justifica la relevancia del tema

Con base en el plan y programa de estudio de Aprendizajes Clave (SEP,
2017) de la asignatura de matematicas, en el nivel de educacién secundaria, se
busca que el alumnado aprenda algebra a través del uso de elementos
fundamentales de ella, como son, nimeros generales, incognitas, variables en
expresiones algebraicas, ecuaciones y situaciones de variacién. Por ello se
determind, para el presente informe de prcaacticas profesionales trabajar con ejl
tema de El uso de actividades ladicas en la ensefianza y reforzamiento de

sistemas de ecuaciones 2x2 con un grupo de segundo grado de secundaria.



Las ecuaciones lineales son uno de los temas fundamentales en el
aprendizaje de las matematicas. Estas se aprenden desde el nivel de educacion
primaria, posterior a ello, en secundaria se le da mayor énfasis, de igual manera
en la educacién media superior y superior, pese a esto, alun a estas alturas es
comun que los estudiantes presenten dificultades al resolverlas. Berdusco (2!

como se cité en Caballero, 2010) menciona que:

A pesar de que las ecuaciones son estudiadas durante practicamente toda la
vida escolar de los estudiantes, se han documentado dificultades y errores
en el aprendizaje de este concepto. El manejo del signo igual, el uso de las
propiedades simétricas de la ecuacion y el significado de las literales son de

los errores mas comunes entre los educandos.

De lo anterior recae la importancia de reforzar y lograr que el aprendizaje
de los alumnos sea significativo, de lo contrario, aquellas dudas y conocimientos
no adquiridos correctamente, vendran arrastrando consigo méas dudas e
inquietudes en los niveles siguientes de su educacién. El aprendizaje significativo
es aquel en que las ideas expresadas simbdlicamente interactian de manera no
literal y no arbitraria, es decir, que la interaccién no se produce con cualquier
idea, sino con un conocimiento especifico relevante en la estructura cognoscitiva
del sujeto que aprende. Este conocimiento puede ser un simbolo ya significativo,

un concepto, una imagen, una proposicion, etc.

Es ideal que, al finalizar el nivel educativo, en este caso, para la educacion
secundaria se cumpla con diferentes aspectos o propdsitos que afio con afio el
alumno ird trabajando, desarrollando y fortaleciendo con apoyo y guia de los
docentes facilitadores quienes abonan o aportan en bien de su formacion. Un
propésito, vinculado al tema de estudio de este documento, que el alumno debe

lograr al concluir su educacion secundaria es:

e Resolver problemas que impliquen el uso de ecuaciones hasta de segundo

grado.



Para cumplir con lo anterior, de acuerdo a Aprendizajes Clave (SEP, 2017)
en cada grado escolar el alumnado debera lograr los aprendizajes esperados
sobre el tema, los cuales se dividen de la siguiente manera: En primer grado el
aprendizaje esperado es “Resuelve problemas mediante la formulacion y
solucion algebraica de ecuaciones lineales”; Segundo grado “Resuelve
problemas mediante la formulacion y solucion algebraica de sistemas de
ecuaciones lineales con dos incégnitas”; En tercer grado “Resuelve problemas

mediante la formulacién y solucion algebraica de ecuaciones cuadraticas”.

En el primer grado, de acuerdo a las orientaciones didacticas propuestas
en el plan y programa de estudio, se introduce la solucion de problemas de
variados contextos mediante la solucion de ecuaciones de primer grado, pasando
de estrategias intuitivas a la representacion de una situacion probleméatica
mediante una ecuacién la cual contiene una literal como incognita. En segundo
grado (grupo de estudio) se continda el estudio de las ecuaciones, ahora con el
planteamiento y resolucién de sistemas de dos ecuaciones lineales con dos
incégnitas (sistemas 2x2) a partir del andlisis de problemas correspondientes a
diferentes contextos. Para el tercer grado el estudio de las ecuaciones continGa
y concluye con la formulacion y solucién de ecuaciones cuadraticas para resolver

problemas.

Cuando se tiene un conjunto de ecuaciones lineales (o de primer grado,
llamadas asi porque el maximo exponente de la variable independiente es 1) en
las cuales se quiere que las incognitas tomen el mismo valor, se llama sistema
de ecuaciones lineales. Y se debe encontrar el valor de las incdgnitas de tal forma

gue las dos ecuaciones sean verdaderas.

Existen diferentes métodos para dar solucién a sistemas de ecuaciones
2x2, en este caso nos enfocaremos en el método grafico, igualacion, sustitucion
y eliminacion, expuestos por Rojas y Ariza (2013, como se citd en Gallego y
Fornés, 2009).



Dentro de las principales dificultades por las que pasan los estudiantes es
gue no logran identificar el método mas pertinente y facil para resolver un sistema
de ecuaciones, por lo que se cometen errores como eliminar una ecuacion o dejar
una incognita de lado, otros errores son de calculo generando que el resultado

llegue a ser contradictorio o no favorable.

Para que los estudiantes tengan interés por el aprendizaje de un sistema
de ecuaciones lineales es indispensable considerar las estrategias de enseri
que utilizara el docente. Martinez (2021, como se cito en Diaz y Hernandez, 1999)
menciona que las estrategias de ensefianza son aquellas ayudas planteadas por
el docente que se proporcionan al alumnado para facilitar un procesamiento mas
profundo de la informacion. Son todos aquellos recursos o procedimientos que

utiliza el docente para lograr promover aprendizajes significativos.

La ladica se identifica con el ludo, que significa que produce diversion,
placer y alegria y toda accion que se identifique con la recreacion y con una serie
de expresiones culturales como el teatro, danza, actividades de recreacion,
juegos y competencias deportivas, entre otras. Este concepto es complejo, se
refiere a la necesidad del ser humano de comunicarse, de sentir, expresarse y

producir emociones orientadas al entretenimiento, la diversion y el esparcimiento.

Es en Aprendizajes Clave (SEP, 2017) donde se menciona que el juego
(en todos los niveles educativos), el uso y la produccion de recursos didacticos y
el trabajo colaborativo mediante herramientas tecnoldgicas promueven el
desarrollo del pensamiento critico (rasgo importante del perfil de egreso de la

educacién secundaria), asi como la seleccion y sintesis de informacion.

Se entiende al juego como toda actividad cuyo objetivo es lograr diversion
y el entretenimiento de quien lo practica. Como mencionan Herreros y Sanz
(2020, como se citd en Piaget, 1985) que los juegos ayudan a construir una
amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad,

incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla.



Es una actividad que se utiliza para el disfrute y diversion de los
participantes, incluso como herramienta educativa, toda actividad ludica, de
acuerdo a lo mencionado por Quispe (2018, como se citd en Sheines, 1981)
precisa de tres condiciones esenciales para desarrollarse: Satisfaccion,

seguridad y libertad.

Caballero (2021, como se cité en Vygotsky, 1978) menciona que el juego
ayuda al desarrollo mental del nifio, facilitando el entendimiento y comprension

de actividades cognitivas como la atencién y la memoria voluntaria.

La utilizacion del juego en clase permite a los estudiantes compartir
opiniones e ideas, asi como favorece la comunicacién y la socializacion. De
acuerdo a Caballero (2021, como se cité en Rabia, Romero, et al, 2017) el nifio
no juega para aprender, sino que aprende jugando. Es el docente quien planifica,
conduce y define los propédsitos y recursos de manera lidica para medir y

potencializar el aprendizaje significativo

1.3Interés personal sobre el tema y responsabilidad asumida como
profesional de la educacion.

El deseo por favorecer la comprensién en la solucién de sistemas de
ecuaciones lineales con dos incégnitas surge a partir de un interés propio sobre
el juego, y cdmo este puede favorecer el aprendizaje, ya que, desde mi formacién
académica trabajando de forma tradicionalista, me quedo abierto a buscar formas

de ensefiar de una forma en la que al alumno le guste aprender.

Otro de los intereses por propiciar el desarrollo del tema, surge de la propia
experiencia y como producto de las observaciones realizadas con el grupo de
2”’C” de la Escuela Secundaria General Antonio Diaz Soto y Gama. Los alumnos
presentan rezagos y muestran poco interés hacia el estudio de las ecuaciones,

pues, para algunos de ellos estas les resultan “aburridas” o “dificiles”.

Por ultimo, otro de los intereses es cumplir con la planificacion de manera
consistente en relacién con los principios del modelo educativo y del plan de

estudios 2017, los docentes han de tomar en cuenta diferentes aspectos que el



trabajo en el aula debe considerar, uno de estos puntos es: Diversificar las
estrategias didacticas, como preguntas detonantes, problemas abiertos,
procesos dialdgicos, juegos, trabajo por proyectos, secuencias didacticas,
estudio de casos, dilemas, debates, asambleas, lluvia de ideas, etcétera (SEP,
2017).

1.41.Contextualiza la problemética planteada

Al trabajar con contenidos de algebra, se observé que los estudiantes
presentan problemas como: Dificultades al transformar el lenguaje comun al
lenguaje algebraico (formulacion de expresiones algebraicas), poco
entendimiento de las propiedades de la igualdad (ecuacién), confusion al
momento de multiplicar expresiones algebraicas, pues, se cometen el error de

sumar en vez de multiplicar, otros presentan confusion al multiplicar los signos.

Asi mismo, durante el estudio de contenidos como ecuaciones los
alumnos muestran menos interés y se muestran apaticos a ellas, pues al no
comprenderlas, para ellos son aburridas o muy dificil, al punto de que prefieren

no participar en su solucion.

De lo anterior se desprende una problematica especifica: los alumnos no
saben resolver sistemas de dos ecuaciones lineales con dos incognitas y a su
vez algunos presentan rezago en la formulacién y resolucion de ecuaciones

lineales, lo cual se refleja en el poco interés, motivacion y participacion en clase.
1.5 plantea los objetivos de elaboracion del documento.
Objetivo general:

e Reflexionar sobre la practica docente a través del uso de actividades ludicas
en la ensefianza y reforzamiento de sistemas de dos ecuaciones lineales con

dos incégnitas en un grupo de segundo grado de secundaria.

Objetivos especificos:



e Analizar los procesos de ensefianza-aprendizaje para la formulacion y
resolucion de sistemas de ecuaciones lineales 2x2 mediante actividades
lidicas en un grupo de segundo grado de secundaria.

e Implementar estrategias ludicas para favorecer el aprendizaje sobre
ecuaciones en un grupo de segundo grado de secundaria.

e Identificar las ventajas y desventajas de incorporar actividades ladicas como

recurso didactico para la ensefianza de sistemas de ecuaciones.

1.6 Identifica las competencias que se desarrollaron durante la practica.

Durante mi estancia formativa dentro de la “Benemérita y Centenaria
Escuela Normal del Estado de San Luis Potosi” y en mi estancia como docente
en formacion, practicante en la “Escuela Secundaria General No. 7 Antonio Diaz
Soto y Gama” durante la intervencién de este trabajo se logré desarrollar las

siguientes competencias:

De acuerdo al perfil de egreso de la educacién normal, rescatado del plan
de estudios 2017 de la Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje de las
Matematicas en educacidon secundaria, las competencias genéricas atienden al
tipo de conocimiento, actitudes y disposiciones que todo egresado de las
diferentes licenciaturas para la formacion inicial de docentes debe desarrollar a
lo largo de su vida, entre las competencias desarrolladas se encuentras las

siguientes:

e Usa su pensamiento critico y creativo para la solucién de problemas y la
toma de decisiones.
o Distingue hechos, interpretaciones, opiniones y valoraciones en el
discurso de los demas, para coadyuvar en la toma de decisiones.
o Aplica sus conocimientos para transformar sus practicas, de manera
responsable

e Aprende de manera permanente.



o Aprende de manera autbnoma y muestra iniciativa para

autorregularse y fortalecer su desarrollo personal.

Por otra parte, las competencias profesionales expresan desempefios que
deben demostrar los futuros docentes de educacion basica, tienen un caracter
especifico y se forman al integrar conocimientos, habilidades, actitudes y valores
necesarios para ejercer la profesion docente y desarrollar practicas en escenarios

reales.

e Disefa planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos pedagdgicos
y disciplinares para responder a las necesidades del contexto en el marco
del plan y programa de educacion basica.

o Realiza diagnésticos de los intereses, motivaciones y necesidades
formativas de los alumnos para organizar las actividades de
aprendizaje.

o Disefia situaciones didacticas significativas de acuerdo a la
organizacion curricular y los enfoques pedagdgicos del plan y los
programas educativos vigentes.

e Genera ambientes formativos para propiciar la autonomia y promover el
desarrollo de las competencias en los alumnos de educacién béasica.

o Utiliza estrategias didacticas para promover un ambiente propicio para
el aprendizaje.

o Promueve un clima de confianza en el aula que permita desarrollar los

conocimientos, habilidades, actitudes y valores.

Por ultimo, las competencias disciplinarias ponen de relieve el tipo de
conocimientos que en el @mbito de los campos de formacion académica requiere
adquirir cada docente para tratar los contenidos del curriculum, sus avances en
campo de la ciencia, la pedagogia y su didactica. Definen de manera determinada
los saberes tedricos, heuristicos y axiolégicos propios de la especialidad,

disciplina o &mbito de atencion en el que se especializaran los estudiantes.



e Construye argumentos para disefar y validar conjeturas en todas las areas
de las Matematicas en diferentes situaciones.
o Argumenta de forma coherente y clara si las conjeturas son
verdaderas o falsas.
e Resuelve problemas a partir del analisis de la informacion cuantitativa y
cualitativa derivado del pensamiento matematico
o Analiza los datos organizados para resolver problemas
e Ultiliza la abstraccion algebraica con las particularidades de la Aritmética para
relacionar el lenguaje cotidiano con el lenguaje algebraico en la resolucién
de problemas
o Traduce los problemas del lenguaje cotidiano a problemas
algebraicos.
o Aplica estrategias de Aritmética y Algebra para la resolucion de

problemas.

1.7 Describe de forma concisa el contenido del documento.

El presente informe de practicas profesionales lleva por titulo “el uso de
actividades ludicas en la ensefianza y reforzamiento de sistemas de ecuaciones 2x2
con un grupo de segundo grado de secundaria” y es resultado de la intervencién
docente realizada en los diferentes periodos de practica durante séptimo y octavo
semeste de la Licenciatura en Enseflanza y Aprendizaje de las Matematicas.

A continuacién, se describe de manera general el contenido del presente
informe de préacticas profesionales, el cual se desglosa en dos apartados
principales: Plan de accion y Desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta de

mejora.

Como parte de la introduccion se describe el lugar en el que se desarrollo la
practica profesional y las caracteristicas de los participantes, la justificacion del
tema, se explica el interés personal sobre el tema y la responsabilidad asumida

como profesional de la educacion, se contextualiza la problematica planteada, se



plantean los objetivos de elaboraciéon del documento y se mencionan las

competencias que se desarrollaron durante la practica.

En el apartado del plan de accién se describe y se focaliza el problema, los
propésitos considerados para el plan de accion, la revision tedrica que argumenta
el plan, dividida en tres dimensiones, se plantea el plan de accion donde se
describen el conjunto de acciones y estrategias que se definieron como alternativa
de solucion, se describe las préacticas de interaccién en el aula, las acciones,
estretegias e instrumentos, se hace mencion de los referentes teoricos y
metodoldgicos en donde se habla sobre la investigacién accion y sobre la teoria de

las situaciones didacticas.

En el apartado de desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta de mejora
se incluye la pertinenvia y consistencia de la propuesta, el enfoque curricular y su
integracion en el disefilo de las secuencias de actividades, se mencionan las
competencias desplegadas con la ejecucion del plan de accién, se realiza una
descripcion y analisis detallado de las secuencias de actividades consideradas para
la solucién del problema, se hace mencion sobre la pertinencia sobre el uso de los
diferentes recursos utilizados, los procedimientos realizados para el seguimiento de
la propuesta de mejora y por ultimo se expone la evaluacion de las propuestas de
mejora y las actividades llevadas a cabo en el plan de accién , a partir de los

resultados obtenidos en la practica.

En el apartado cuatro se dan las concluciones y recomendaciones, donde se
puntualiza el alcance de la propueta en funcién de los sujetos y de los materiales
utilizados, se dan los reultados de la practica y se explican aguellas competencias

que se favorecieron con la realizacion de este informe.

Para finalizar se presentan las diferentes referencias bibliograficas que
ayudaron a sustentar este informe de practicas profesionales, ademas de un

apartado final donde se muestras los anexos del documento.



ll. PLAN DE ACCION

“Se habla del juego como si fuera el alivio del aprendizaje serio. Pero

4

para los nifios, jugar es el apredizaje serio’

Mr. Rogers.

En el disefio del plan de accidén se da a conocer el proposito que se busca para
realizar una mejora en el aula de clase, en este capitulo se analizara la teoria con
la cual se sustentardn las actividades a implementar durante la practica,
buscando fortalecer el entendimiento sobre resolucion de sistemas de dos
ecuaciones lineales con dos incégnitas (sistemas 2x2) con la ayuda de
actividades ludicas que motiven y capten el interés de los alumnos por la

resolucién de problemas algebraicos.

Toda accién educativa que se lleva a cabo requiere de un sustento sélido
que justifique el como y por qué se realiza de tal manera, la implementacion de
estrategias que lleven a los alumnos a estimular el desarrollo y fortalecimiento de

competencias matematicas.

El manejo y comprension de las ecuaciones es uno de los temas
fundamentales de la educacion basica, los sistemas de ecuaciones lineales
sirven para resolver diversos problemas de los que se presentan en la vida diaria
de los estudiantes hasta problemas que se presentan en la ingenieria, fisica,
economia y otras ciencias. El alumno debe lograr poder formular sistemas de

ecuaciones y dar respuesta a problemas de diferentes contextos.
2.1Describe y focaliza el problema.

Una de las preocupaciones principales para aportar este tema de estudio,
es aquella que tiene que ver con el estudio de las matematicas y como estas han
sido para generaciones de estudiantes, y siguen siendo para muchos un dolor de

cabeza, una pesadilla, el talon de Aquiles de muchos de nuestros estudiantes de
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educacion secundaria. Para muchos, las matematicas son aburridas, poco
interesantes y con poca utilidad en su vida diaria, es decir, no encuentran una

aplicacion de ellas fuera de la escuela.

Actualmente, seguimos encontrando escuelas donde la forma de ensefar
a los alumnos es muy tradicionalista, donde el método principal es el discurso
expositivo del docente, dando procedimientos siempre verbalistas, donde el
aprendizaje se vuelve mecanico y se limita a memorizar y repetir conocimientos,
a escuchar y seguir las normas prescritas por el docente. Se considera que la
forma en que los estudiantes pueden abordar su aprendizaje es muy diversa, es
importante que las estrategias que los docentes utilizan en clase generen

actitudes, motivacion y sean del agrado del alumnado.

Por ello, surge esta inquietud por implementar una estrategia que ayude
al alumno a dejar de lado esta forma de aprender mecénicamente, lograr
demostrar la importancia de trabajar bajo un contexto ladico, motivante, atractivo
y que ayude al estudiante a aprender de una forma en la que le guste aprender,
siendo el tema de ecuaciones a abordar, mismo en el cual los alumnos en
muchas ocasiones se ven mas desmotivados por la falta de entendimiento y
comprensiéon del mismo, debido a problemas y dudas que traen consigo desde
niveles anteriores por la falta de asimilacion de conceptos y conocimientos

fundamentales.

El juego y las actividades ludicas, pueden llegar a ser una forma sana en
la que el estudiante piensa y actla en situaciones que pueden variar. Esta nos
ayuda a combinar diferentes aspectos 6ptimos en la organizacion de la
ensefianza, como lo son la participacion, la colectividad, el entretenimiento,
creatividad, el sentido de competencia y la obtencidn de resultados en diferentes

situaciones.

Caballero (2021, como se cité en Lépez, 2018) menciona que los docentes
deben explorar y diversificar su capacidad pedagogica y aprovechar el juego

como un medio fundamental para que los alumnos aprendan. Por otra parte,
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Caballero (2021, como se citd en Rodriguez, 2016) expresa que, para lograr
mayor aprendizaje es indispensable poner en practica el juego, de esta forma los
estudiantes ven el aprendizaje de manera mas atractiva, por ello los docentes
deben innovar y renovar las estrategias que implementan en los procesos de

ensenanza con los estudiantes.

2.2 Plantea los propésitos considerados para el plan de accion.
Propdésito general

e Apoyar a los estudiantes a reforzar conocimiento que les permita comprender
la formulacién y resoluciéon de sistemas de ecuaciones lineales 2x2, a través
de actividades basadas en el juego, con el fin de fortalecer y disminuir las

dudas existentes en torno al tema.
Propdésitos especificos

e Disefar actividades basadas en el juego, que propicien el trabajo
colaborativo y el reforzamiento de conocimientos sobre la formulacién vy
resolucion de sistemas de ecuaciones 2x2.

e Valorar la funcionalidad y el efecto de las actividades aplicadas, basadas en

el juego, para fortalecer el aprendizaje de sistemas de ecuaciones.

2.3 Incluye la revision tedérica que argumenta el plan de accién
(presupuestos psicopedagdgicos, metodoldgicos y técnicos).

Dentro del &mbito educativo, todo aquello que llevamos a la préactica debe
ser fundamentado con la teoria, pues estan estrechamente vinculadas una con
otra, por ello, para la elaboracién de este trabajo se consultaron diferentes
referentes tedricos que ayudaron a dar direccion y guia al desarrollo de este
informe, en donde se fundamentaron las acciones y estrategias elegidas dentro
de la intervencion docente. La presente revision documental se categorizo en tres

dimensiones: Dimension disciplinar, dimension didactica y dimension curricular.
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2.3.1 Dimension disciplinar.

De acuerdo a Reyes (2020), la dimension disciplinar son aquellos saberes
gue un docente desarrolla y que le permiten justificar lo que conoce sobre una
determinada disciplina. En este apartado se abordan referentes tedricos que
ayudaron a fundamentar el desarrollo de este informe, dando muestra de lo
revisado por diferentes autores con respecto a la ensefianza de ecuaciones y

sistemas de ecuaciones.
2.3.1.1 Algebra.

El algebra se define como la “Parte de las matematicas que estudia
estructuras abstractas en las que, mediante numeros, letras y signos, se
generalizan las operaciones aritméticas habituales, como la suma y el producto.”

(Real Academia Espafiola, s.f., definicion 1)

Alfaro et al (2014, como se citd en Sessa, 2005) propone iniciar a los
estudiantes al algebra mediante la via de la generalizacion, como una
herramienta que ayudara a unificar, reconocer tipos de objetos y problemas y
como mecanismo de validacion de conjeturas, a través de diferentes problemas

qgue les permitan deducir y producir férmulas.

Rescatado del mismo documento, Alfaro et al (2014, como se citd en
Alonso et al, 1993) mencionan que la generalizacién es una forma de razonar,
establecer relaciones, compararlas y deducir. Ademas, resaltan la importancia
del lenguaje algebraico sobre el lenguaje comuan, pues este brinda la posibilidad

de expresar lo general usando nimeros y simbolos.

Estos autores proponen tres momentos que se llevan a cabo durante la

generalizacion:

1. Ver: Consiste en hallar lo que se conserva en cada caso y determinar los
factores clave para conseguir una regla o formula que represente lo

identificado.
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2. Describir: Consiste en describir con lenguaje comun la regularidad que se
encontrd en el paso anterior
3. Escribir: Hacer una transposicion del lenguaje comin a un lenguaje

algebraico, escribiendo de manera simbdlica la regla encontrada.

2.3.1.2 Entre el lenguaje cotidiano y el lenguaje formal.

Se denomina lenguaje comun o lenguaje cotidiano a las diferentes
variaciones en la literatura, como lenguaje natural, lenguaje comudn y lenguaje
ordinario, los cuales difieren en denominacién, pero mantienen el mismo
significado. Se equipara el lenguaje comun y el lenguaje algebraico, este ultimo

evoca las expresiones algebraicas.

En la enseflanza y aprendizaje del algebra es necesario considerar la
relacion del lenguaje comun con el lenguaje algebraico, esta relacion se deslinda
al considerar que el primero es vago y ambiguo y el segundo es preciso e
inequivoco. Considerando lo mencionado por Serna (2021, como se citd en
Koedinger, 2008, p. 455) es importante considerar el lenguaje comdn como el
primer lenguaje que el humano aprende, ademas es un medio de comunicacion,
lo cual significa que se aprende antes del lenguaje algebraico y se aprende a

través de la interaccién con otros.

La relacién entre el lenguaje cotidiano y el lenguaje algebraico se ha ido
deslindando por diferentes concepciones de los docentes y de los estudiantes,
se cree que todo lo expresado en lenguaje comuin puede ser expresado en
lenguaje algebraico a través de una expresion algebraica, pero no se consideran
elementos como la secuencia temporal y las reglas torales de las operaciones

(Serna, 2021, como se cit6 en Stacey y MacGregor, 1997, p. 456).

En cambio, Serna (2021, como se cit6 en Philipp, 2005, p. 456) menciona
gue la relacién entre el lenguaje comdn y el lenguaje algebraico debe ser
reconocido en las estrategias de ensefianza de expresiones algebraicas, esto

con la intencién de fortalecer la comprension conceptual de las variables y el
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papel que juega el contexto, al hacer énfasis en los diferentes usos de los

simbolos literales en algebra.
2.3.1.3 Lenguaje algebraico.

De acuerdo a Garcia y Dolores (2017, como se citd en Businskas, 2008,
p. 527), se entiende a las conexiones matematicas en dos sentidos: Por un lado,
aguellas relaciones sobre las que se estructuran las matematicas como area del
saber y, por otro lado, aquellas relaciones mediante las cuales el proceso de un

estudiante construye la matematica.

El algebra formal es la manera de ver las cosas de forma generalizada,
para ir mas alla y pasar de simples problemas; Esto ayuda a los estudiantes a
saber como hacer frente a problemas mateméticos con los que se encuentre,
haciendo que dominen el lenguaje algebraico especificamente en la resolucion

de problemas.

El lenguaje algebraico consta principalmente de las letras de alfabeto y
algunos vocablos griegos. La principal funcion de lenguaje algebraico es
estructurar un idioma que ayude a generalizar las diferentes operaciones que se
desarrollan dentro de la aritmética, por ejemplo: si queremos sumar dos niumeros
cualesquiera, basta con decir “a + b”; donde la letra a indique que es un niumero
cualquiera de la numeracion que conocemos, “b” de la misma manera que a

significa un namero cualquiera de la numeracion.

De acuerdo a Osorio (2016, como se cité en Palarea, 1994, p. 17), el
lenguaje algebraico requiere de la utilizacibn de simbolos, normalmente sin
significado inmediato, esto genera dificultades en los estudiantes, por lo que es
recomendable introducir a los alumnos en el algebra con cuidado. Hay que, al
llevar a los alumnos al lenguaje algebraico, este tenga para ellos un significado
en el ambito donde les toca desenvolverse, que lo lleva a la realidad, para

después poder hacer lo contrario.
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De igual manera, Osorio (2016, como se citd en Socas, 2011, p. 19)
explica que las dificultades existentes en el contexto escolar para la comprension
del lenguaje algebraico se encuentran organizadas en cinco categorias que
describen la causa o procedencia de estas dificultades: Dos se encuentran
asociadas a la propia disciplina, complejidad de los objetos de las matematicas y
procesos de pensamiento matematico; Una tercera se encuentra relacionada con
los procesos de ensefianza desarrollados para el proceso de aprendizaje de las
matematicas; la cuarta estd asociada a los procesos de desarrollo cognitivo de
los estudiantes; Por ultimo, la quinta se encuentra asociada a las actitudes

afectivas y emocionales desarrolladas hacia las matematicas.
2.3.1.4 Expresiones algebraicas.

Las expresiones algebraicas son una generalizacién de propiedades
regulares que se presenten en algunas estructuras matematicas de forma
aritmética, como la potenciacion de binomios con exponentes numéricos
naturales, expresiones aritméticas de perimetros, areas y volimenes en

poligonos regulares, etc.

Las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division) definidas
con sus propiedades y conceptos en las expresiones aritméticas son las mismas
operaciones que se definen en las expresiones algebraicas, pero con una
generalizacion que se hace compleja (las expresiones algebraicas, son la base

de sistemas matematicos de mayor complejidad).

La expresion algebraica involucra cantidades que se expresan mediante
variables, constates y signos operativos. En particular, las expresiones
algebraicas se plantean como una combinacién de letras y nUmeros relacionadas
por medio de las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion, division,
potenciacion y radicacion), de tal manera que se asume como una estructura de
simbolos que permite establecer valores para caracteristicas especificas de una

situacion por analizar (Serna, 2021, como se cité en Ordoéfiez et al., 2019, p. 455).
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La estructura de una expresion algebraica juega un papel fundamental en
su comprension y manipulacion; su naturaleza abstracta hace necesario tener en
cuenta aspectos como la sintaxis a través del orden de las operaciones. La
sintaxis puede ocasionar interpretaciones confusas, si no se describen las
relaciones entre las variables y las constantes (Serna, 2021, como se citd en
Koedinger et al., 2008, p. 455).

2.3.1.5 Ecuaciones de primer grado.

Berdusco (2018, como se citd en Corrales y Obando, 2004, p. 19)
mencionan que una ecuacion lineal, de primer grado o con una incognita es una
expresion algebraica de la formaax + b=OconaeR-{0}y b € R, y donde x es la

variable o incégnita.

De igual manera, Berdusco (2018, como se cité en Flores, 2006, p. 19)
define la ecuacion de primer grado o lineal con una incognita como aquella
igualdad que, después de reducir los términos, el exponente de la incégnita es 1.
De igual manera, menciona que una ecuacion se conforma por un conjunto de
términos separados por el signo igual, los términos ubicados al lado izquierdo del
signo igual conforman el primer miembro de la ecuacién, y los términos ubicados
al lado derecho conforman el segundo miembro. Asi, Berdusco (2018, como se
citd en Haeussler y Paul, 2004, p. 20) menciona que resolver una ecuacion

implica la realizacion de operaciones en ella.

Por otro lado, Berdusco (2018, como se cité en Miller, et al., 2006, p. 21)
establecen tres tipos de ecuaciones de primer grado, basado en cuento a su

conjunto de solucion:

e Ecuacion condicional: Es la ecuacién con un numero finito de soluciones. Es
decir, tiene solo una solucion.

e Ecuacion contradictoria: Es un caso de ecuacion que no tiene solucion.

e Ecuacion identidad: Es posible que tenga un namero infinito de soluciones y

satisface con cada niumero en ambos lados de la ecuacion.
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De acuerdo al Diccionario de la Real Academia Espafiola, un axioma se
define como una “proposicidn tan clara y evidente que se admite sin
demostracion”. El axioma fundamental de las ecuaciones es: “Si con cantidades
iguales, se verifican operaciones iguales, los resultados seran iguales”. De ello
se desprenden diferentes reglas para la resolucion de ecuaciones de primer

grado:

e Sialos dos miembros de la igualdad se suma numeros iguales, resulta otra
igualdad.

e Sialos dos miembros de una igualdad se resta niumeros iguales, resulta otra
igualdad.

e Si a los dos miembros de una igualdad se multiplica por nimeros iguales,
resulta otra igualdad.

e Si a los dos miembros de una igualdad se divide por dos numeros iguales,
(que no sean ceros), resulta otra igualdad.

e Si a los dos miembros de una igualdad se elevan a exponentes iguales,
resulta otra igualdad.

e Sia los dos miembros de una igualdad se extrae raices de indices iguales,
resulta otra igualdad.

Berdusco (2018, como se cito en la Biblia de las Matematicas, 2007, p. 25)
define a la ecuacién como una igualdad con una o varias variables desconocidas
llamadas incégnitas y que solo se comprueba si es verdadera para ciertos valores

de las incognitas ax + b= c.

2.3.1.6 Sistemas de ecuaciones de dos ecuaciones lineales con
dos incégnitas.
Se le llama sistema de ecuaciones lineales con dos incégnitas, al conjunto

formado por dos ecuaciones, cada una de ellas con dos incognitas.

Se les llama ecuaciones lineales cuando las variables de las ecuaciones
gue conforman el sistema tienen uno como mayor exponente. Solucionar un

sistema de ecuaciones lineales consiste en encontrar el valor de las variables,
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que satisfacen las dos ecuaciones. (Mosquera, 2014, como se citd en Morales et

al., 2013, p. 21).

2.3.1.7 Métodos de solucién para sistemas de dos ecuaciones

lineales con dos incégnitas

Un sistema de ecuaciones puede tener una, ninguna o infinitas soluciones.

Para dar solucion a un sistema de ecuaciones 2x2 se pueden utilizar diferentes

métodos como: el método grafico, método por sustitucion, método de igualacién

y método de suma o resta (Mosquera, 2014, como se citdé en Herrera et al., 2004,

p. 22).

Para introducir el tema de sistemas de ecuaciones lineales 2x2 se

plantean diferentes objetivos, a lograr, considerando las capacidades y las

limitaciones que pueden presentar los alumnos:

e Objetivo 1. El estudiante es capaz de construir expresiones algebraicas

gue modelen sistemas de ecuaciones lineales 2x2.

e Capacidades.

1.

Reconocer situaciones y contextos que pueden ser
modeladas por un sistema 2x2.

Reconocer la relacion que existe entre dos cantidades
relacionadas a los valores que pueden representarse con
una incognita o variable.

Construir a partir de un enunciado las expresiones

algebraicas que modelan el problema.

e Limitaciones.

1.

No distinguir cuando una situacion puede ser representada
en una ecuacion lineal.
No distinguir correctamente la relacion de los datos en

diversos problemas. Errores operativos y de interpretacion.
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Confundir o no identificar la naturaleza de las variables de un
problema.

No distinguir o errar al identificar las variables.

No identificar correctamente la variacién, las operaciones y
la correspondencia de datos para la construccion de una
expresion general que modele un sistema de ecuaciones.
Dificultades en la interpretacion, modelacion vy
representacion de una situacion que genere un sistema de

ecuaciones.

e Objetivo 2. El estudiante resuelve sistemas de ecuaciones 2x2 por el

método mas conveniente (suma y resta, sustitucion, igualacion o

grafico).

e Capacidades.

1.

Operar con numeros atendiendo al uso de los signos y
propiedades de la igualdad.

Operar con expresiones algebraicas (suma, resta,
multiplicacion y division)

Obtener informacion de la representacion gréfica de un
sistema de ecuaciones 2x2.

Encontrar valores desconocidos a través de operaciones.

e Limitaciones.

1.

3.

Errores operacionales (sustitucion algebraica, aplicacion de
regla de signos, propiedades de la igualdad, etc.)
Dificultades al extraer e interpretar informacion obtenida de
la representacion grafica de un sistema de ecuaciones.
Atribuir significado a las operaciones para encontrar el valor
de una variable a partir de otra en un sistema de

ecuaciones.
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Carrién (2007) menciona que “Si el profesor conoce los errores mas
frecuentes de los estudiantes, tiene ocasion de preparar estrategias didacticas
alternativas previas a la realizacién de la ensefianza para afrontar el aprendizaje
de los contenidos que presentan dificultades. Con base en los tipos de errores 'y
en la frecuencia de su incurrimiento, hay la posibilidad de contemplar acciones

para su prevencién en el aula” (pp.55-56).

Las dificultades de aprendizaje en matematicas tienen naturalezas
distintas, por lo cual, su estudio debe o puede abordarse desde diferentes
perspectivas. Estas dificultades pueden estar asociadas a la complejidad de los
objetos mateméticos, procesos propios de la actividad matematica, asociadas a
los procesos de ensefianza, a los procesos de desarrollo cognitivo de los alumnos

y asociadas a actitudes afectivas y emocionales hacia las matematicas.
2.3.1.8  Método gréfico.

Para dar solucion a un sistema de ecuaciones 2x2 por el método gréfico
se ubican en el plano las rectas correspondientes a cada ecuacion del sistema.

El punto donde intersecan estas rectas determina la solucion del sistema.

El procedimiento es el siguiente. Primero, se escriben las ecuaciones en

forma explicita, y luego, se representan graficamente. Aqui puede suceder:

Caso 1. Las rectas se cortan en un solo punto (X, y). Esto significa que el
sistema tiene una uUnica solucién dada por los valores X, y que son las

coordenadas del punto de corte.

Caso 2. Las rectas de las ecuaciones coinciden en todos sus puntos. Por

lo tanto, el sistema tiene soluciones infinitas, es decir, es indeterminado.

Caso 3. Las rectas son paralelas. Es decir, no tienen puntos en comdn, en

consecuencia, el sistema no tiene solucion.
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2.3.1.9 Método de sustitucion.

Para poder dar solucion a un sistema de dos ecuaciones lineales con dos
incégnitas por el método de sustitucion se despeja una de las incognitas en una
de las ecuaciones, y este valor se reemplaza en la segunda ecuacién. A través
de este proceso se obtiene una ecuacion lineal con una solo incégnita que se
resuelve por el método tradicional. Para finalizar, cuando se conoce el valor de
una de las incognitas, se reemplaza este valor en cualquiera de las ecuaciones

iniciales para encontrar el valor de la segunda incognita.
2.3.1.10 Método de igualacién.

Para solucionar un sistema de ecuaciones 2x2 por el método de
igualacion, se despeja una de las incégnitas en las dos ecuaciones lineales,
después, se igualan los valores obtenidos, formandose una ecuacion con una
sola incognita.Para finalizar, se reemplaza en valor de la incognita encontrada en
cualquiera de las ecuaciones lineales iniciales, y se despeja el valor de la

segunda incognita.
2.3.1.11 Método de reduccion.

En la solucion de un sistema de ecuaciones 2x2 con el método de
reduccion, primero se reducen las dos ecuaciones originales a una sola, para ello
se multiplicara cada ecuaciéon por los nimeros que convenga, de modo que los
coeficientes de una de las variables sean opuestos. Al sumar las ecuaciones
obtenidas se elimina una variable, de esta forma es posible despejar la otra. Para
finalizar se procede a reemplazar el valor de la variable despejada en cualquiera

de las dos ecuaciones originales para obtener el valor de la segunda incognita.
2.3.2 Dimension didactica.

Contreras (2003, como se cité en Fierro, 1999, p. 2) menciona que la
dimensién didactica funciona como un elemento que el docente utiliza para

propiciar la ensefianza y el aprendizaje de los alumnos que dirige y guia, es decir,
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es un moderador y facilitador de las actividades, en esta encuentran las

estrategias de ensefianza y las estrategias de aprendizaje.
2.3.2.1 Estrategia de ensefianza — aprendizaje.

Las estrategias de enseflanza—aprendizaje son instrumentos de los cuales
los docentes se apoyan para contribuir a la formaciéon y al desarrollo de
competencias de los estudiantes. Basandose en una secuencia didactica, es
conveniente utilizar estrategias de forma permanente, tomando en cuenta las
competencias que se pretende contribuir a desarrollar. Existen estrategias para
recabar conocimientos previos y estrategias para organizar o estructurar
contenidos. Una adecuada implementacion de las estrategias favorece el

aprendizaje de los estudiantes.

Las estrategias didacticas 0 estrategias de enseflanza estan
estrechamente vinculadas con los métodos. Para Orozco (2016, como se citd en
Lépez, 2007, p. 68) el término “método” proviene de los términos griegos “meta”
(fin, objetivo) y “odos” (trayecto, senda); es decir, etimoldégicamente quiere decir

“camino que debemos seguir para llegar a un fin”.

Para Orozco (2016, como se cité en Quinquer, 2004, p. 68) los métodos
establecen una forma de actuar en el aula, es decir, organizan y orientan las
cuestiones, los ejercicios, las explicaciones, la gestion del aula y las evaluaciones
gue se realizan de acuerdo con un orden de actuar para conseguir los fines

establecidos.

Las estrategias didacticas son una herramienta de mediacién entre quien
aprende y el contenido de ensefianza que el docente emplea conscientemente
para lograr determinados objetivos, en este caso en aprendizaje. Considera de
igual manera que las estrategias didacticas guian y orientan la actividad mental
del alumno para que este aprenda significativamente (Orozco, 2016, como se citd
en Ferreiro, 2012, p. 68).
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Orozco (2016, como se cité en Diaz y Hernandez, 2010, p. 69) establecen
la diferencia entre estrategia de ensefianza y estrategia de aprendizaje. Haciendo
énfasis en que se le llaman “estrategias de aprendizaje” a aquellas que realiza el
estudiante en su proceso de conocimiento. En cambio, se les denomina
“Estrategias de ensefianza” a aquellas estrategias o procedimientos que dirige el
docente en el proceso didactico con la intencion de desarrollar o generar la

adquisicién de aprendizajes.

La utilizacion de estrategias didacticas depende de varios factores; Uno
de ellos es la concepcién que tiene el docente sobre los procesos de aprendizaje
y su cultura profesional. Ademas, también influyen algunas consideraciones
como la complejidad de las actividades, su coste en el aula o el nimero de
estudiantes que se debe de atender en clase (Orozco, 2016, como se citd en
Quinguer, 2004, p. 70).

2.3.2.2 Componente ludico.

El concepto de “ludico” se refiere a lo “Perteneciente o relativo al juego”
(Real Academia Espafiola, s.f. definicion 1).El juego ha formado parte de la vida
de los seres humanos desde tiempos remotos. El juego parece una inclinacién
innata del hombre, incluso los animales aprenden a defenderse, a cazar o a

luchar, jugando.

Diversos estudios han demostrado que el juego trabaja o desarrolla el
pensamiento creativo, solucién de problemas, habilidades para aliviar tension y
ansiedad, capacidad para adquirir nuevos conocimientos y desarrollo del
lenguaje. El juego ha demostrado ser un método de ensefianza para entrenar a
los mas pequefios en las habilidades necesarias para enfrentarse a las tareas

gue se le presentaran en la vida cotidiana. El juego didactico es definido como:

“Una actividad amena de recreacion que sirve para desarrollar
capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes,
por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una

experiencia feliz” (Gonzélez, et al., 2021, como se citd en Ortiz, 2005, p. 32).
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Tanto el componente ludico como las estrategias de aprendizaje nacen de
la necesidad de un nuevo modelo de ensefianza que aporte o combine a distintos

factores (cognitivos, sociales, afectivos, etc.) para un aprendizaje efectivo.

El juego no entiende de edades, culturas o sistemas educativos. De

acuerdo a Minerva y Torres (2007, como se cité en Prieto, 1984):

“El juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta de
manera diferente cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y juego
sistematizado para el adolescente. Todo esto lleva a considerar el gran valor
que tiene el juego para la educacién, por eso han sido inventados los
llamados juegos didacticos o educativos, los cuales estan elaborados de tal
modo que provocan el ejercicio de funciones mentales en general o de

manera particular” (p. 27).

El juego ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Entre sus mayores aportaciones que podemos destacar del

componente lidico se encuentran:

e Crea ambientes relajados y mas participativos en clase, los alumnos
mantienen una actitud activa y positiva.

e Los alumnos adquieren mas confianza en si mismos y pierden el miedo a
cometer errores.

e La sorpresa, la risa, la diversion generan en el alumno el interés por la
actividad que se esta realizando.

e El docente cuenta con variedad de actividades amenas, fundamentales para
captar y aumentar la motivacion del alumnado.

e Ayuda a trabajar diferentes habilidades y a desarrollar diferentes
capacidades.

e Desarrolla y trabaja actitudes sociales de compafierismo, cooperacion y

respeto, y desarrollo de intervenir libremente como individuo.

El juego genera placer, desarrolla la creatividad y la imaginacion, favorece

la comunicacion, la integracion y la cohesion grupal, el estudiante deja de ser un
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elemento activo del proceso de aprendizaje y se convierte en el protagonista del
acto educativo. Ademas, es importante tener en cuenta que el juego es una
combinacion entre en aprendizaje serio y divertido, es bueno saber que el juego
puede ser creativo y educativo, y el aprendizaje divertido.

Ya mencionamos algunos de los aspectos en los que el juego favorece de
manera positiva para el aprendizaje de los estudiantes, pero, incluir el
componente ludico en el proceso de ensefianza requiere reflexionar sobre su uso

y tener en cuenta los siguientes aspectos:

e El juego debe utilizarse con una finalidad clara, se debe utilizar en un
momento determinado, no para acabar la clase si ha sobrado tiempo o como
actividad de relleno.

e Tener en cuenta las necesidades, la personalidad, la etapa o nivel de
aprendizaje, de lo contrario se perderia la atraccion y dejaria de ser una
actividad motivante. Debe presentar un reto alcanzable para los estudiantes
y debe estar relacionado con lo que se esté aprendiendo en ese momento.

e Usarlo abusivamente o injustificadamente puede significar la perdida de la
motivacion e interés por parte de los alumnos.

e Se deben explicar claramente las reglas y los momentos de juego para que
el alumno entienda lo que se tiene que hacer. Si el alumno se siente perdido
o con dudas, puede ocasionar que este abandone la actividad, por lo que, el

juego deja de ser efectivo y se vuelve ineficaz.

Es importante considerar que los juegos son una herramienta mas con la
gue cuenta el profesor, al incluirlos en nuestra planificacién de clase deben tener
objetivos claros y precisos. No debemos caer en el error de jugar por jugar,
debemos seguir encaminados a lograr los objetivos previamente planificados. Al
final del proceso educativo, el alumno sentira la sensacion de que ha aprendido,

practicando la matematica de forma divertida y efectiva.

El componente ludico favorece la adquisicion de conocimientos, motivo

por el cual la utilizacion de este recurso es imprescindible en el aula de clase.
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Ademas, es un recurso de gran utilidad, ya que le permite al alumno desarrollar

Sus propias estrategias y activar mecanismos de aprendizaje.

A través del juego se llevan a cabo técnicas que refuerzan la memoria,
tareas cognitivas para el aprendizaje, formas de solventar los problemas
comunicativos, asi como actividades que posibilitan una asimilacion de los
contenidos de manera eficaz, gracias a la creacién de un ambiente favorable, al

compafierismo y a la cooperacion entre los alumnos.
2.3.2.3 Uso delas TIC en la ensefianza de las matematicas.

En la actualidad, con el avance de la tecnologia en los diferentes ambitos,
como sociedad, nos hemos visto inmersos en la utilizacion de las mismas para
satisfacer necesidades y hacer de las tareas diarias una actividad méas sencilla.
En cuanto al ambito educativo. Como mencionan Romero y Ortiz (2015, como se
cito en UNESCO, 1998):

Desde hace varios afos, la educaciéon ha sido revolucionada a partir de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), esto porque la
sociedad tiene la necesidad de utilizar plenamente el potencial de las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion para la renovacion de la
educacion, mediante la ampliacién y diversificacion de la transmision del
saber, y poniendo los conocimientos y la informacion a disposicién de un

publico mas amplio (p. 5).

La implementacion de la tecnologia en la escuela se ha convertido en una
necesidad, que tiene como objetivo encontrar nuevas estrategias para llegar a la
comprensién de elementos matematicos que por medio de la educacién
tradicional no se logran alcanzar. Referente a ello, mencionan Romero y Ortiz

(2015, como se citd en Salinas, 2002):

Al abordar la aplicacion de las TIC en la formacion debe considerarse, sin
duda, la educacion para el empleo (la sociedad necesitara fuerza de trabajo

versatil, capaz de responder a las necesidades de una economia y una
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sociedad vertiginosamente cambiantes), pero también la educacion para la
vida (o lo que es lo mismo, aprender a como vivir en el siglo XXI, entender el
mundo y entenderse uno mismo), la educacion para el mundo (preparar para
hacer frente al impacto de la ciencia y la tecnologia en la sociedad), la

educacion para el autodesarrollo y la educacién para el ocio (p. 5).

Cruz y Puentes (2012, como se citd6 en Hodges y Conner, 2011) en su
documento Innovacién educativa: uso de las TIC en la ensefianza de la

Matematica basica, describen que:

Las TIC les permiten a los estudiantes con pocas destrezas simbdlicas y
numéricas desarrollar estrategias para poder resolver situaciones
problematicas, utilizando diversas herramientas que les proporcionan un
mejor entendimiento. Ahora debemos entender que integrar las TIC a las
clases de mateméticas es mas que usar un recurso o herramienta, implica

redefinir la forma que aprendemos y ensefiamos matematicas (pp. 129-130).

Para ello, se han disefiado un conjunto de software educativo para la
ensefianza de las matematicas, que ademas de facilitar procesos metddicos,
aportan herramientas dentro de los sistemas de representacion de esta ciencia,

como lo son el algebraico, gréfico y tabular.

El fin de estos recursos tecnolégicos educativos los lleva a cabo el
docente, el cual busca que su implementacion sea orientada de forma pertinente,
las TIC por si solas no son una herramienta positiva para la ensefianza, es el
profesor el que “debe promover experiencias que permitan articular los
contenidos, los cuales deben favorecer la interdisciplinariedad y el pensamiento

creativo” (Romero y Ortiz, 2015, como se cité en Mufioz, 2012, p. 27).
2.3.3 Componente curricular.

Dentro de la educacion béasica, los alumnos adquieren conocimiento que
les ayudan a reforzar los procedimientos matematicos, los cuales obtienen a lo

largo de su formacién académica en los niveles de preescolar, primaria y

45



secundaria. Estos niveles regulan el aprendizaje progresivo por el que el alumno
debe de pasar y en los que su principal funcidon es desarrollar competencias,
lograr aprendizajes esperados y estandares curriculares a lo largo de su vida

académica.

2.3.3.1 Programa de estudios 2017. Matematicas. Educacion
secundaria.

Para su estudio, este espacio curricular se organiza en tres ejes tematicos:

e Numero, Algebra y Variacion: Este eje incluye los contenidos
basicos de aritmética, de algebra y de situaciones de variacion. En este nivel
escolar, se busca que los estudiantes aprendan algebra a través del uso
flexible de sus elementos fundamentales, a saber, nimeros generales,
incégnitas y variables en expresiones algebraicas, ecuaciones y situaciones
de variacion; en estas ultimas, tanto en su expresion simbdlica como en su
representacion por medio de tablas y gréficas cartesianas. En términos
generales, se concibe a la aritmética y al algebra como herramientas para
modelar situaciones problematicas, matematicas y extra matematicas, y para
resolver problemas en los que hay que reconocer variables, simbolizarlas y
manipularlas.

e Forma, Espacio y Medida: Este eje incluye los Aprendizajes
esperados relacionados con el espacio, las formas geométricas y la
medicion. Las experiencias dentro del ambito geométrico y métrico ayudaran
a los alumnos a comprender, describir y representar el entorno en el que
viven, asi como resolver problemas y desarrollar gradualmente el
razonamiento deductivo.

e Andlisis de datos: Con los Aprendizajes esperados del eje “Analisis
de datos” se tiene el propdsito de propiciar que los estudiantes adquieran
conocimientos y desarrollen habilidades propias de un pensamiento
estadistico y probabilistico. Con esto, se espera que fortalezcan los recursos

que tienen para analizar y comprender la informacién que los rodea.
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2.3.3.2 Primer grado.

En cuanto al eje y tema al que corresponde este documento y tema de
estudio. En primer grado los alumnos deberan lograr “Resolver problemas
mediante la formulacion y solucion algebraica de ecuaciones lineales”. Durante
este aprendizaje esperado se integraran dos procedimientos centrales: el analisis
y la modelacion de situaciones problematicas y la resolucion algebraica de

ecuaciones lineales
2.3.3.3 Segundo grado.

En segundo grado los alumnos deberan lograr “Resolver problemas
mediante la formulacion y solucion algebraica de sistemas de dos ecuaciones
lineales con dos incognitas”. En este nivel académico se busca que los alumnos
aprendan a manipular ecuaciones y a utilizar las propiedades de la igualdad para
resolver los sistemas 2x2 mediante distintos métodos: los algebraicos
(especificamente, los de sustitucion e igualacion) y el grafico, permitiendo,
ademas, —Yy propiciando en algunos casos— el uso de estrategias intuitivas,
como el ensayo y refinamiento o la inspeccion de los elementos del sistema. Que
los alumnos elijan uno de los métodos aprendidos, de acuerdo con las
caracteristicas del sistema que resolveran, es una meta deseable en este nivel
escolar. Los estudiantes deberan transitar a un nivel de manipulacién simbdlica
en el que, ademas de las reglas basicas aprendidas en primer grado, es

necesario:

e Hacer sustituciones algebraicas (sustituir una literal por una expresion que
involucre otra literal).

e Hacer operaciones de suma, resta y multiplicacion de cada lado de la
igualdad en las ecuaciones o sumar una ecuacion con un multiplo de la otra.

e Simplificar expresiones algebraicas que contengan cadenas de operaciones

y paréntesis, asi como simplificar expresiones racionales.
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2.3.3.4 Tercer grado.

Para tercer grado, los alumnos deberan lograr “Resolver problemas
mediante la formulacion y solucion algebraica de ecuaciones de segundo grado”.
En este nivel se introducen las técnicas algebraicas de factorizacion para usar la
literal y encontrar la solucion o soluciones de la ecuacion. Se busca que en
situaciones sencillas (como expresiones cuadraticas con coeficientes enteros
gue se factorizan como producto de binomios lineales de una incognita), los
alumnos sepan que se puede recurrir a la factorizacion o, en cualquier caso, a la

formula general.

2.4 Plantea el plan de accion donde se describen el conjunto de acciones
y estrategias que se definieron como alternativas de solucién
(Intencidn, planificacion, accion, observacion, evaluacién y reflexion).

En este espacio se muestra el proceso de la intervencion docente, en
donde la principal funcion fue planificar las acciones que se llevaron a cabo.

Carriazo et al (2020) menciona que “la planificacion surge o parte de un problema

dado o simplemente de la de previsiobn de necesidades y soluciones de la

institucion” (p. 86).

A continuacion, se presentan las actividades planificadas que se realizaron
para fines de esta investigacion, utilizando actividades ludicas, juegos y recursos
tecnoldgicos, teniendo la intencion de mejorar y fortalecer la formulaciéon y

resoluciéon de sistemas de ecuaciones lineales 2x2.

Esta secuencia (Anexo D) consiste en cinco actividades en las cuales, el
alumno participard con sus compafieros de manera colectiva y de manera
individual en actividades ludicas, juegos de competencia y ademas la utilizacion
de la computadora para realizar una actividad interactiva, para lo anterior
mencionado, el alumno tendra que hacer uso de sus habilidades y conocimientos
sobre ecuaciones y sistemas de ecuaciones de manera intuitiva y de manera
formal, realizando conversiones de lenguaje comun a lenguaje algebraico o

viceversa para dar solucion a diferentes problemas.
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Plan de accion para el aprendizaje esperado de “Resuelve problemas
mediante la formulaciéon y solucion algebraica de sistemas de dos ecuaciones
lineales con dos incognitas.” (SEP, 2017)

Sesion y | Intencién didactica: Herramientas de aprendizaje
concepto
Sesion 1 Que el_ alu_n_mo utilice, de | Mediante la uti_liza(,:ién de imégenfes, los
. forma intuitiva, alguna alumnos analizaran y obtendran de
Ecuaciones o
con de las r.elglas de_: manera intuitiva los .v'alores d.e ca da
imégenes resolu0|.on Fie §|st§mas imagen para dar solucion a la misma.
con varias incognitas
Que el alumno logre Con la caja de situaciones, la cual
Sesion 2. | transforma situaciones contiene diferentes  oraciones, los
. de lenguaje comun a alumnos entraran en competencia por
La caja de | |enguaje algebraico, lograr transformar cada oracién escrita en
situaciones | formando sistemas de lenguaje comun al lenguaje algebraico.
ecuaciones.
Que los alumnos Con la utilizacién de una ruleta, la cual
y trabajen contiene  diferentes  sistemas de
Sesion 3. | colaborativamente para | ecuaciones y cuestiones sobre el tema,
Ruleta de |dar respuesta a los alumnos entraran en competencia por
sistemas de | Sistemas de ecuaciones | equipos para dar solucion a las preguntas
ecuaciones | 2X2y cuestiones y problemas que se muestre al girarla
referentes al tema cada turno.
(conceptos basicos).
Que a través del trabajo | Con la utilizacion de tableros del juego
colaborativo los alumnos | “Cuatro en raya” adaptado al contenido
Sesion 4. | trabajen y refuercen la que se trabaja, los alumnos entraran en
resolucion de sistemas competencia  contra  sus  propios
Tres en de dos ecuaciones compaifieros de equipo para resolver los
raya de lineales con dos sistemas planteados en el tablero y definir
sistem.as de | incognitas a través de al ganador.
ecuaciones | juegos de mesa
tradicionales adaptados
a las matematicas.
. Que a través del uso de | Se utilizaran las computadoras del aula
Sesion 5. | recursos tecnoldgicos de cOmputo para poder entrar al
Sistemeitor | oMo el programa programa educativo llamado
y sistemeitor, el alumno “Sistemeitor”. Con este programa los

refuerce los

alumnos analizaran y resolveran de forma
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sistemeitor | procedimientos para dar | interactiva y paso a paso la forma de

two. solucion a sistemas de resolver sistemas de ecuaciones 2x2 con
ecuaciones utilizando el | el método grafico y el método de
método grafico o el igualacion.

método de igualacion.

2.5Describe las practicas de interaccion en el aula (acciones, estrategias e
instrumentos).
2.5.1 Actividad 1. Ecuaciones con imagenes.
El objetivo de la actividad es que el alumnado analice las imagenes
presentadas y de manera intuitiva empiece a encontrar valores para cada una de

las representaciones, de tal forma que dé solucion a las mismas.
Material alumno: Hojas de trabajo, lapiz o lapicero.
Tiempo: 50 minutos

Organizacion: La actividad se trabajara por equipos de tres personas y se

designara un lider por equipo.

Verbalizacion: Para iniciar la sesion se comenzard realizando una
pequefia actividad de calculo mental donde se les solicitara a diferentes alumnos
calcular el resultado de diferentes operaciones basicas. Después, se les
mencionara a los alumnos en qué consistira la actividad: donde deberan analizar
las siguientes imagenes (llustracién 2), con base en los datos que nos brinda

encontrar los valores correspondientes a cada representacion.

Socializacién: Durante la misma el docente pasara por sus lugares para
cerciorar que se esté realizando el trabajo, observar los errores mas comunes y

aclarando dudas existentes.

Puesta en comun: en esta fase de la clase se elegira a diferentes equipos

para exponer sus resultados y sus procedimientos.
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En la institucionalizacidn el docente aclarara y formalizara lo expuesto los

alumnos en la puesta en comun, corrigiendo y aportando ideas sobre los

procedimientos empleados.

llustracion 2. Actividad 1. Ecuaciones con imagenes.

2.5.2 Actividad 2. La caja de las situaciones.

El objetivo de la actividad es que los alumnos practiquen su agilidad mental
e interpretacion de la informacién, transformen situaciones problema, escritos en
lenguaje comun a lenguaje algebraico, obteniendo sistemas de dos ecuaciones
con dos incognitas

Materiales: Cajas de situaciones y copias de respuestas de las situaciones

para cada moderador.
Tiempo: 50 minutos

Organizacion: La actividad se trabajara por equipos de cuatro personas y

se designaréa un lider por equipo (moderador de la actividad).

Verbalizacion: Para dar inicio a la sesion se realizara una pequefia
actividad de calculo mental. Posterior a ello se indicara a algunos estudiantes
hacer una retroalimentacién de lo visto en la sesion anterior. Después, se les
mencionara en qué consistira la actividad y se le entregara al lider de cada equipo
(moderador) la “caja de situaciones” y las respuestas, para la actividad
dispondran de 30 minutos para su realizacion. Se preguntara a diferentes
alumnos sobre qué consistird la actividad para cerciorar que hayan quedado

claras las indicaciones
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Actividad 2. La caja de situaciones:

e A cada moderador se le entregara una “caja de situaciones” y sus
respectivas respuestas.

e Elmoderador se encargara de sacar un papel de la cajay leer (las
veces que sea necesario) a sus comparieros la oracidén escrita en
el papel.

e Los participantes deberan transformar esa oracion a lenguaje
algebraico, de tal forma que obtendran un Sistema de ecuaciones
lineales 2x2.

e El primer alumno en mostrarle al moderador la respuesta correcta
ganara un punto (El ganador sera quien acumule mayor cantidad

de puntos)

Socializacién: Mientras los alumnos participan en la actividad, el docente
pasard por los diferentes lugares de los equipos a verificar que se esté trabajando
de manera correcta y atendiendo dudas tanto de los moderadores como de los

participantes del juego.

Puesta en comun: Se solicitara a los moderadores de equipo mencionar
ante el grupo quienes fueron los ganadores, que resultados obtuvieron y que
errores o detalles identificaron de sus compaferos, asi como se pasara a algunos

alumnos al frente a exponer los sistemas que obtuvieron de dichas oraciones.

Institucionalizacion: Para finalizar, el docente aclarara las dudas existentes
por parte de los alumnos y formalizard procedimientos empleados por los

alumnos.
2.5.3 Actividad 3. Laruleta de sistemas de ecuaciones.

El objetivo de la actividad es que, a través de una competencia grupal, por
equipos, los alumnos refuercen conocimientos sobre conceptos basicos del tema
y trabaje en la resolucion de sistemas de dos ecuaciones lineales con dos

incognitas.
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Numero de jugadores: equipos de cuatro personas, el docente sera el

moderador y guia del juego.

Materiales necesarios: Ruleta de sistemas de ecuaciones (Adaptada con
velcro para sobreponer sectores circulares con preguntas y ejercicios) y sectores
circulares extra con otras preguntas y otros sistemas para resolver y hojas de

respuestas.

Organizacion: Equipos de cuatro personas, se trabajara una competencia

grupal

Verbalizacion: Se les indicara a los alumnos que la actividad del dia
constara de una competencia contra los demas equipos jugando a la ruleta de
sistemas de ecuaciones. Se les explicara en que consiste la actividad, para la
cual dispondremos de 25 minutos y serd muy importante que tengan evidencia
de los ejercicios realizados en su cuaderno. Posteriormente, se les solicitara a
diferentes alumnos hacer una breve descripcion de lo que realizaremos en clase

para cerciorar que haya quedado claro.
Reglas del juego:

1. El juego constard de una competencia grupal. Se reuniran equipos de 4
estudiantes.

2. Porturnos, pasara un integrante por equipo a girar la ruleta (llustracion 3), de
acuerdo a lo obtenido en la ruleta, para las preguntas se les dard de uno a
dos minutos para dar su respuesta (con valor a dos puntos), para los
ejercicios dispondran de 5 a 8 minutos para resolverlo (con valor a cinco
puntos).

3. Si el equipo en turno no logra dar la respuesta correcta, se realizara un robo
de puntos, para lo cual se seleccionara a otro equipo para dar la respuesta
(Todos los equipos deberan resolver lo que se pide a los demas equipos para
aprovechar la oportunidad del robo de puntos)

4. Al finalizar la clase, ganara el equipo que mayor puntaje acumule durante el
juego.
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5. El equipo ganador pasara al frente a exponer el procedimiento empleado

para resolver algunos de los ejercicios

llustraciéon 3 Actividad 3. Ruleta de sistemas de ecuaciones.

Socializaciéon: Durante la actividad, mientras los alumnos resuelven los
ejercicios que salgan en la ruleta, el docente pasara por los lugares de los

diferentes equipos, verificando que estén trabajando y para aclarar dudas.

Puesta en comun: El equipo que obtuvo mas puntos pasara al frente y de
acuerdo a los ejercicios realizados debera exponer el procedimiento empleado

para algunos de ellos.

Institucionalizacion: Para finalizar, se atenderan las dudas existentes por
parte de los alumnos, el docente formalizara y corregird de ser necesario el

ejercicio realizado durante la socializacion
2.5.4 Actividad 4. Tres en raya.

El propésito de la actividad es que a través de juegos de mesa los alumnos
trabajen colaborativamente en la resolucion de sistemas de ecuaciones 2x2 que

los lleven a ganar el juego conocido como “tres en raya”.
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Numero de jugadores: 3 vs. 3, 1 moderador.

Materiales necesarios: Tablero, copia de respuestas para el moderador,

dados y fichas de colores.
Tiempo: 50 minutos

Organizacion: Se organizaran equipos de cuatro personas y se designara

un lider por equipo (moderador de la actividad).

Verbalizacion: Se iniciara realizando una pequefia actividad de calculo
mental. Posterior a ello se indicara a algunos estudiantes hacer una
retroalimentacion de lo visto en la sesion anterior. Después, se les mencionara a
los alumnos en qué consistira la actividad y se le entregaré al lider de cada equipo
(moderador). El tablero de juego y las respuestas del mismo, dados y fichas de
colores. Se explicard en que consiste la actividad, para la actividad dispondran
de 30 minutos para su realizacion. Se preguntara a diferentes alumnos sobre qué

consistira la actividad para cerciorar que hayan quedado claras las indicaciones.
Reglas:

1. Sejuega de forma alternativa.

2. El primer jugador lanza los dados y localiza las casillas
correspondientes en el tablero de juego. Por ejemplo, si el jugador
lanza un 3y un 4, puede ir a la lila 3y columna 4 o a lafila 4 y columna
3.

3. Ambos equipos resuelven el problema (teniendo un tiempo de entre 5
y 8 minutos para solucionarlo) el equipo en turno presenta su
respuesta al moderador, si la respuesta es correcta, el equipo coloca
su ficha en esa posicion. Si la respuesta no es correcta, el otro equipo
puede hacer un robo de punto, y Si su repuesta es correcta podra
poner su ficha en el tablero en el lugar correspondiente.

4. Si un jugador lanza los dados y la posicion ya esta ocupada, podra

hacer otro lanzamiento.
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5. EIl ganador sera el equipo que coloque tres fichas en linea (fila,
columna o diagonal) de no lograrse formar la linea de fichas, el
ganador sera quien al finalizar el tiempo de clase tenga mas fichas en
el tablero.

Variantes del juego:
o Podemos cambiar la forma de elegir la celda con los dados y
gue sean los equipos los que elijan que celdas quieren. De esta

forma el juego se parecera mas al cuatro en raya original.

Socializacién: Mientras los alumnos participan en la actividad, el docente
verifica que se esté trabajando de manera correcta pasando por los diferentes
lugares de los equipos, atendiendo dudas tanto de los moderadores como de los

participantes del juego.

Puesta en comun: Se solicitara a los moderadores de equipo mencionar
ante el grupo quienes fueron los ganadores y qué resultados obtuvieron. Se
pasara a algunos alumnos del equipo ganador al frente a exponer uno o dos de

los procedimientos empleados para los sistemas de ecuaciones y sus resultados.

Institucionalizacion: Para finalizar, se aclararan las dudas existentes por
parte de los alumnos, y aquellos errores mas frecuentes identificados durante la

socializacion.

2.5.5 Actividad 5. Sistemeitor (Método gréafico) y sistemeitor two
(Método de igualacién).
El propésito de la actividad es que, a través del uso de recursos
tecnologicos como la computadora y software interactivos, los alumnos trabajen
y comprendan el método de su eleccién (Gréfico, igualacion) paso a paso, para

la resolucion de sistemas de ecuaciones 2x2.
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Materiales o recursos a utilizar: Computadora con conexion a internet,
pagina online de recursos didacticos interactivos de mateméticas llamada

“‘Retomates” (Anexo E. Retomates Sistemeitor) (llustracién 4)
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llustracion 4 Ventana del software educativo "Sistemeitor (Sistemas de
ecuaciones con el método grafico)" ubicado en la direccion web:
http://www.retomates.es/?idw=tt&idJuego=sistemeitor

Retomates es un excelente ejemplo de herramientas digitales para el
aprendizaje de las matematicas. Este es un recurso de gran ayuda, ya que
propone una serie de juegos mediante los cuales el estudiante debe aplicar la
|6gica de los ejercicios, del mismo modo que lo haria para resolver un problema,

pero con el beneficio de que hay un componente motivacional: conseguir un
objetivo.

Sistemeitor: Practica la resolucion de los sistemas de ecuaciones por el
meétodo grafico, paso a paso. (llustracion 5)
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llustracién 5 Ventana del software educativo "Sistemeitor (Sistemas de
ecuaciones con el método gréfico)" ubicado en la direccién web:
http://www.retomates.es/?idw=tt&idJuego=sistemeitor

Sistemeitor two: practica la resolucion de los sistemas de ecuaciones por el método

de igualacion, paso a paso (llustracion 6).
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llustracion 6 Ventana del software educativo "Sistemeitor two (Sistemas
de ecuaciones con el método de igualacion)" ubicado en la direccién web:

http://www.retomates.es/?idw=tt&idJuego=sistemeitorTwo

Inicio: Se organizara a los alumnos para pasar a la sala de computo, una
vez en la sala se indicard encender las computadoras y entrar a Google y en el
buscador ingresar. “Retomates”. Elegiran en esta interfaz la opcion de
“Sistemeitor” para practicar el método grafico y “Sistemeitor two” para practicar

el método de igualacion.

Desarrollo: Los alumnos deberan practicar en la pagina interactiva llamada
“‘Retomates” la resolucion de sistemas de ecuaciones 2x2 con el método elegido,
de esta forma asimilaran paso a paso como dar solucién con dicho método a los

sistemas.

Cierre: Para finalizar, los alumnos en una hoja (La cual deberan entregar
al docente) deberan hacer un resumen sobre su experiencia con el programa,

qgué aprendieron, como les parecid, para qué sirve, las dudas que quedaron, etc.
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2.6 Utiliza referentes tedricos y metodoldgicos para explicar situaciones

relacionadas con el aprendizaje.

26.1 Organizacioén de la propuesta de intervencion.

Las préacticas llevadas a cabos forman parte de un estudio de
investigacion-accion, en el cual, el propoésito de la misma fue identificar y actuar
para solucionar un problema, asi como reflexionar las acciones realizadas y
vividas durante los periodos de practica, y con base en los resultados
reestructurar y mejorar la practica educativa. En torno a lo anterior, Elliott (1993)
define la investigacion-accién como un “estudio de una situacién social con el fin

de mejorar la calidad de la accion dentro de la misma” (p. 88)

Al ser los docentes los encargados de su propia practica, se vuelve una
tarea propia y de suma importancia identificar y resolver los problemas que se
presentan en el aula, la investigacion accidn busca la mejora de la practica. Elliot

(1993) establece que la investigacion accion educativa:

e Se centra en el descubrimiento y resolucion de los problemas a los
gue se enfrenta el profesorado.

e Supone una reflexién simultdnea sobre los medios y los fines.

e Es una practica reflexiva.

e Integra la teoria con la préctica.

e Supone el dialogo con otras u otros profesionales.

La propuesta de intervencion que se muestra en este documento fue
elaborada considerando y teniendo como base el modelo del ciclo reflexivo de

Whitehead (1991) El cual establece cinco etapas (llustracion 7).
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Sentir o experimentar un problema

Imaginar la solucién del problema

Poner en practica la solucion imaginada

Evaluar los resultados de las acciones emprendidas

Modificar la practica a la luz de los resultados

llustracion 7. Fases del ciclo reflexivo de la investigacion accion
segun Whitehead (1991). Fuente (Latorre, 2005).

El primer paso o la primera etapa de este ciclo consiste en identificar una
problematica en el grupo donde se realiza la practica profesional. Se identifico la
problematica en el contexto de la practica y se establecieron los objetivos que

dirigieron la investigacion.

En el segundo paso se imagina una solucién al problema, en donde se
visualizan las actividades a realizar en la practica. En este espacio se disefian
las actividades o juegos que se implementaran para apoyar en la comprension y

reforzamiento en la resolucién de sistemas de ecuaciones 2x2.

En el tercer paso de este ciclo se implementan las actividades imaginadas

y planeadas en el paso anterior.

El cuarto paso consiste en evaluar las implementaciones y los resultados

obtenidos de la préactica.
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Para el quinto paso se reflexiona sobre la utilidad de lo implementado
a partir de los resultados obtenidos y basandose en ello modificar la practica para

poder comenzar con un nuevo ciclo.
2.6.2 Teoriade las situaciones didacticas.

Para este estudio, la teoria de las situaciones didacticas forma parte
fundamental en la busqueda de cumplir los propésitos de la investigacion para
lograr construir y reforzar conocimiento en torno a la nocién de formulacion y

resolucion de sistemas de ecuaciones 2x2.

Tomando en cuenta la metodologia basada en las Situaciones Didacticas
de Brousseau (1986), en la planificacion del plan de accién sobresalen cuatro
momentos clave dentro de cada sesién de clase, las cuales son: la verbalizacion,

socializacion, puesta en comun y por ultimo la institucionalizacién.

A continuacion, se presenta la tipologia de situaciones involucradas en la
teoria de Brousseau (1986) en una situacion didactica que involucra un medio

didactico, los cuales son: La accion, formulacién y validacion:

1. Lasituacién accion consiste en que el estudiante trabaje individualmente con
un problema, apliqgue conocimientos previos y desarrolle un determinado
saber mediante la implementacion de estrategias.

2. La situacion de formulaciéon consiste en un trabajo en grupo, donde la
comunicacién de los estudiantes es fundamental; para esto, los estudiantes
comparten sus experiencias en la construccion del conocimiento.

3. La situacion de validacion, es aquella donde, una vez que los alumnos
interacttan en la resolucion del problema, se pone a juicio de un interlocutor
el producto obtenido de dicha intervencion.

4. La institucionalizacion del saber es una actividad fundamental para el cierre
de la situacion didactica. En esta, los alumnos ya construyeron su
conocimiento, es simplemente el docente quien retoma y formaliza,
aportando observaciones y clarificando conceptos y procedimientos ante la

situacion con la cual se tuvo problema.
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lll. DESARROLLO, REFLEXION Y EVALUACION DE LA PROPUESTA DE
MEJORA.

‘Jugar le da la oportunidad al nifio de practicar lo que esta aprendiendo”.

Fred Rogers.

3.1Pertinencia y consistencia de la propuesta.

Favorecer en los alumnos de secundaria el estudio por las ecuaciones es de
suma importancia, pues estas les permitiran resolver situaciones de su vida
cotidiana, aplicando los conocimientos aprendidos en la escuela fuera de ella.
Trabajar con el tema de ecuaciones no es una tarea sencilla debido a que los
alumnos sienten o expresan ese rechazo hacia las matematicas y en especial el
contenido de ecuaciones por parecerles dificiles, complicadas, aburridas y con

poca utilidad en su entorno.

Chavarria (2014, como se citdé en Socas, 1997, pp. 18-19) menciona que
la naturaleza o el origen de las dificultades en el aprendizaje de las matematicas
se agrupan en cinco categorias: Complejidad de los objetos matematicos, los
procesos de pensamiento matematico, los procesos de ensefianza, los procesos
de cognicién de los estudiantes y las dificultades asociadas a la actitud afectiva

y emocional hacia la matematica.

La propuesta de intervencion llevada a cabo tiene como finalidad favorecer
y fortalecer la formulacion y resolucién de sistemas de dos ecuaciones lineales
con dos incognitas, a través del juego y el reto competitivo como estrategia de
ensefianza, en la propuesta se abordaron cinco situaciones didacticas, y por
medio de ellas se busco favorecer que el alumno convierta situaciones escritas

en lenguaje comun al lenguaje algebraico, formando sistemas de ecuaciones
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para encontrar su solucion a partir de cualquiera de los cuatro métodos

analizados en clase.

Los juegos deben emplearse como una actividad importante en el aula de
clase, pues estos aportan una forma distinta de adquirir el aprendizaje, aportan
descanso y recreacion al alumnado, permiten orientar el interés de los alumnos
hacia el area de la cual se involucran en las actividades ludicas. El docente
inventa y acopla juegos que se ajustan a los intereses, a las necesidades,

expectativas y edad de los alumnos.

De acuerdo a Minervay Torres (2007, como se cit en Prieto, 1984, p. 27)
el juego es un elemento fundamental en la vida del ser humano, afectando de
manera diferente de acuerdo al periodo de vida: Para el nifilo empleando el juego

libre, y para el adolescente el juego sistematizado.

Esto nos lleva a considerar la importancia del juego en el quehacer
educativo, debido a ello se han creado los conocidos juegos didacticos, mismos
que estan elaborados para provocar el ejercicio de funciones mentales generales

y especificas.

3.2ldentificacion de enfoques curriculares y su integracion en el disefio
de las secuencias de actividades y/o propuestas de mejora.
Los aprendizajes clave son la movilizacion de todos aquellos
conocimientos, habilidades y actitudes que adquirimos o desarrollamos durante

el proceso educativo, estos también se definen como:

Un aprendizaje clave es un conjunto de conocimientos, préacticas,
habilidades, actitudes y valores fundamentales que contribuyen
sustancialmente al crecimiento integral del estudiante, los cuales se
desarrollan especificamente en la escuela y que, de no ser aprendidos,
dejarian carencias dificiles de compensar en aspectos cruciales para su vida
(SEP, 2017, p. 111)
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Los enfoques curriculares se encuentran en el Plan y Programa de estudio
“‘Aprendizajes Clave para la Educaciéon Integral” de educacion secundaria

correspondiente al afio 2017

Este Plan de Estudio organiza los contenidos en tres componentes
curriculares: Campos de Formacion Académica; Areas de Desarrollo Personal y
Social; y Ambitos de la Autonomia Curricular, a lo que, en conjunto, se denomina

Aprendizajes clave para la educacion integral.

De acuerdo al plan de estudios, los Campos de Formacién Académica se
organizan en tres campos: Lenguaje y Comunicacion, Pensamiento Matematico
y Exploracion y Comprension del Mundo Natural y Social, estos tres campos

aportan al desarrollo de la capacidad de aprender a aprender del alumno.

El campo formativo Pensamiento Matemético busca que los estudiantes
desarrollen esa forma de razonar tanto I6gica como no convencional y que al
hacerlo aprecien el valor de ese pensamiento, lo que ha de traducirse en
actitudes y valores favorables hacia las matematicas, su utilidad y su valor
cientifico y cultural (SEP, 2017, p. 158).

El campo de Pensamiento Matematico abarca la resolucion de problemas
mediante el uso de aritmética, algebra, geometria, estadistica y probabilidad. De
igual manera, se busca que trabajen individual y colaborativamente utilizando su
pensamiento matematico para explicar y aplicar métodos, justificar sus

planteamientos y que identifiquen el error como fuente de aprendizaje.

El campo de Pensamiento matematico es un elemento fundamental que
aporta a que los estudiantes desarrollen los rasgos del perfil de egreso de la
educacién basica. Este campo, esta muy relacionado con los otros campos que
conforman el curriculo, pues, para resolver un problema matematico se requiere
de comprension lectora 'y comunicacion oral y escrita. De igual manera, se puede
hacer una transversalidad con otras materias al resolver problemas de diferentes

contextos y vinculos con otras ciencias, con el arte y con la educacion fisica.
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En todo caso, es importante mencionar que se consideré abordar los
enfoques de estos campos de formacién académica para su integracion en el
disefio del plan de accién. Por ello, en la propuesta implementada se busca
fortalecer la formulacion y resolucion de sistemas de ecuaciones a través del
juego y la competencia matematica. Considerando que, como se menciona en el
Aprendizajes clave para la educacion integral. Matematicas. Educacion
secundaria 2017 el juego es un gran aliado para el aprendizaje de los nifios, ya
que por medio de él descubren capacidades, habilidades para organizar,

proponer y representar.

3.3 Competencias desplegadas en la ejecucién del plan de accién.

La ejecucion del plan de accién, permite trabajar y fortalecer dentro de las
competencias genéricas del perfil de egreso, las cuales atienden al tipo de
conocimiento, actitudes y disposiciones que todo egresado de las diferentes
licenciaturas para la formacion inicial de docentes debe desarrollar a lo largo de

su vida, se pudo trabajar con las siguientes competencias:

e Usa su pensamiento critico y creativo para la solucion de problemas
y la toma de decisiones: Durante las jornadas de practica
profesional, nos enfrentamos cada dia a diferentes situaciones
tanto dentro de clase como fuera de ella, ante las cuales debemos
ser muy reflexivos para poder tomar las decisiones pertinentes en
cada caso.

e Aprende de manera permanente: Se considera esta competencia
porque, como docentes, nunca dejamos de aprender, pues nos
mantenemos en constante estudio para preparar y dominar las
clases, ademas de que ensefiamos y aprendemos de nuestros

alumnos diariamente.

En cuanto a las competencias profesionales, las cuales expresan
desempefios que deben demostrar los futuros docentes de educacion basica,

tienen un caracter especifico y se forman al integrar conocimientos, habilidades,
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actitudes y valores necesarios para ejercer la profesion docente y desarrollar

practicas en escenarios reales, se pudieron fortalecer las siguientes

competencias:

Genera ambientes formativos para propiciar la autonomia y
promover el desarrollo de las competencias en los alumnos de
educacion basica: Esta competencia se trabaja al utilizar
estrategias didacticas para promover el aprendizaje a través de
actividades ludicas como juegos y competencias, permitiendo a su
vez generar ambientes de confianza en el aula, permitiéndole al

alumno desarrollar conocimientos, habilidades, actitudes y valores.

Referente a las competencias disciplinares, las cuales definen de manera

determinada los saberes tedricos, heuristicos y axiolégicos propios de la

especialidad, disciplina o0 ambito de atencion en el que se especializaran los

estudiantes, se pudo trabajar con lo siguiente:

Resuelve problemas a partir del analisis de la informacién
cuantitativa y cualitativa derivado del pensamiento matematico:
Esto al analizar datos organizados para poder resolver problemas
de diferentes situaciones.

Utiliza la abstraccion algebraica con las particularidades de la
Aritmética para relacionar el lenguaje cotidiano con el lenguaje
algebraico en la resolucion de problemas: Ya que, al trabajar con el
tema de estudio y enfocandose en la formulacion de sistemas de
ecuaciones, se trabaja con la traduccion de lenguaje cotidiano a
problemas algebraicos y en la aplicacién de estrategias aritméticas

y algebraicas para la resolucion de problemas.

67



3.4 Descripcién y analisis detallado de las secuencias de actividades
consideradas paralasolucion del problemay/o lamejora, considerando
sus procesos de transformacién.

3.4.1 Sesion 1.
Sesidn numero uno: Esta sesion tiene un tiempo estimado de aplicacion
de 50 minutos, con ella se busca que los alumnos analicen igualdades con

imagenes y con base en sus valores marcados obtenga al valor de cada forma.

Intencion didactica: Que el alumno utilice, de forma intuitiva, alguna de las

reglas de resolucion de sistemas con varias incognitas.

Material a utilizar: Imagenes con ilustraciones que al sumarse dan

diferentes valores horizontal y verticalmente.

Inicio: Para comenzar con la sesion se realiza una pequefa actividad de
razonamiento y calculo mental, asi como una recuperacion de conocimientos

previos, realizando preguntas como:
Docente: ¢ Qué recuerdan sobre ecuaciones?
Alumno 1: Que tiene nUmeros que no se conocen.
Docente: ¢ Y como se les llama a esos niumeros desconocidos?
Alumno 1: Letras.
Alumno 2: Incognitas.

Docente: Bien, recordemos que una ecuacion es una igualdad entre dos
expresiones algebraicas, y con ellas buscamos encontrar el valor de datos

desconocidos a los que se les llaman incégnitas.

Docente: Siyo voy al mercado y compro tres manzanas, por las cuales me

cobran 15 pesos. ¢, Cuanto cuesta cada manzana? Y qué hacen para saberlo.

Alumno 3: Se dividen los 15 pesos entre las tres manzanas.

68



Docente: ¢ muy bien, creen que esta situacion se pueda expresar con una

ecuacion? ¢ Y qué ecuacion se formaria?
Alumno 4: Si profe!
Alumno 5: Profe, podria ser 5x = 15 pesos.

Docente: iMuy bien! Igual recordemos que podemos utilizar cualquier
letra, no solamente la “X” para representar la incognita. Una pregunta mas ¢Qué

son los sistemas de ecuaciones 2x2?
Alumno 3: Eso ya lo hemos visto profe, son las que tienen dos ecuaciones.

Docente: Es correcto, pero ademas de ser dos ecuaciones recuerden que

ambas tienen dos incognitas.

Realizado lo anterior se les dio una pequefia explicacién a los alumnos
sobre la utilidad y aplicacion de sistemas de ecuaciones. Mencionando algunas
situaciones de la vida cotidiana en la que se puede aplicar esto. Posterior a ello
se organizaron los equipos de trabajo y se les entreg6 el material, después se

explico en qué consiste la actividad y se aclararon dudas.

Se trabajé de forma colaborativa porque, Revelo et al. (2017) menciona
que “el trabajo colaborativo es un proceso en el que el estudiante aprende mas
de lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccion entre pares, quienes
saben diferenciar y compartir puntos de vista y opiniones de tal manera que se

genera un proceso de construccion de conocimiento”

Posteriormente, se dejé a los alumnos trabajar la actividad con su equipo,
para lo cual disponian de 20 minutos, durante su socializacién los alumnos

interactuaban entre ellos compartiendo ideas y preguntaban sus dudas:
Alumno 6: ¢ Cémo le hacemos?
Alumno 7: Pues hay que sumar para ver cuanto vale cada una.

Alumno 6: Profe nos da una pista.
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Docente: A ver chicos, primero que nada, observen y analicen las

imagenes, ¢ cual creen que se pueda obtener primero?
Alumno 6: Esta (la sefiala con el dedo).
Docente: ¢ Por qué?

Alumno 6: Porgue si tres manzanas suman 48, podemos saber cuanto vale
cada manzana.

Docente: Muy bien, sabiendo eso, ya puedes remplazar ese valor e ir

obteniendo los demas valores de las otras figuras.

Posteriormente, en la puesta en comun se seleccioné a algunos equipos

para exponer sus resultados ante el grupo:

Docente: A ver, el equipo de los alumnos 1, 2y 3. En la segunda imagen,
cuanto vale una estrella.

Alumno 3: 23, profe.

Docente: Muy bien, y qué hicieron para saberlo:

Alumno 3: primero dividimos 69 entre tres porque son tres estrellas.
Docente: jBien! ;Y cual es el valor del dado?

Alumno 1: El dado vale 14 profe.

Docente: ¢ Como lo supieron?

Alumno 1: porque si tres dados mas una estrella son 65, a eso le restamos

lo que vale la estrella y después lo dividimos.
Docente: jExcelente, chicos!

Para cerrar la sesion el docente formaliz6é atendiendo a las dudas que los

alumnos presentaron y se planteé la pregunta.
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Docente: ¢Creen que se pueda transformar estas imagenes a

ecuaciones?
Alumno 5: Si profe, a cada figura la podemos representar con una letra.

Docente: Muy bien podemos hacer la suma de las incégnitas y obtener
igualdades o ecuaciones.

Reflexidon docente de la sesion.

Se logré la intencion didactica de la sesion, pues, al presentarles las
imagenes a los alumnos, de manera intuitiva estos analizaban cada imagen,
sumaban valores, reflexionaban y compartian ideas sobre las posibles soluciones
0 las posibles formas de obtener esas soluciones. En un principio algunos
equipos mostraron confusion y dudas sobre como hacerlo, el docente fue guiando
poco a poco a los alumnos, encaminandolos con preguntas guia hacia la
solucion. Para las futuras sesiones en que se trabaje de forma colaborativa
considerar formar nuevos equipos para el caso de aquellos alumnos que durante
esta sesion no trabajaron favorablemente, para ello, se busco formar lideres por
equipo, los cuales fueron quienes muestran un mayor dominio, comprension y

puedan apoyar a aquellos comparieros que mas lo requieren.
3.4.2 Sesion 2.

Sesidon ndmero dos: Esta sesion tiene un tiempo estimado de aplicacion
de 50 minutos, con ella se busca que los alumnos trabajen y refuercen la

conversion de lenguaje comun a lenguaje algebraico.

Intencion didactica: Que el alumno logre transformar situaciones de

lenguaje comun a lenguaje algebraico, formando sistemas de ecuaciones.

Material a utilizar: Caja de situaciones y hoja de resultados para cada

moderador, cartel ejemplo de Lenguaje comun a lenguaje algebraico.

Inicio: Para comenzar con la sesion se realizé una pequefa lluvia de ideas

para rescatar conocimientos previos de los alumnos:
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Docente: ¢ A qué nos referimos cuando hablamos sobre lenguaje comun y

lenguaje algebraico? ¢ A qué se refiere cada uno?
Alumno 3: El lenguaje comun es el que utilizamos siempre.
Alumno 1: si, las cosas, asi como lo decimos normalmente.
Docente: ¢y el lenguaje algebraico?
Alumno 5: Cuando escribimos nameros y letras y signos.

Docente: ¢ Ustedes creen que el lenguaje comun lo podamos transformar
a lenguaje algebraico? Por ejemplo, si yo les digo dos manzanas cuestan 10

pesos ¢ Como lo representarian a lenguaje algebraico?
Alumno 4: 2 m es igual a 10, profe.

Docente: Correcto, y si observan bien transformaron esa situacion a una

ecuacion.

Posteriormente, se organizaron equipos de trabajo, designando a un
moderador por actividad, al cual se le entregaron los materiales para la sesion.
Se explicd en qué consistiria la actividad y se design6 un tiempo de 25 minutos

para trabajar la competencia.

Durante la socializacion los moderadores sacaban de la “caja de
situaciones” un papel con una situacioén problema escrita en lenguaje comun para
gue los competidores la transformen a lenguaje algebraico, obteniendo sistemas

de ecuaciones 2x2.
Moderador: Profe, venga, tenemos una duda.
Alumno 6: Profe, ¢verdad que mi respuesta esta bien?

Docente: jAsi es, tu respuesta es correcta! Recuerden que podemos
utilizar cualquier letra para representar las incognitas, aunque normalmente

[ (s ] “n

escribimos “x”, “y” 0 “2”, se puede utilizar cualquier letra.
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Durante la puesta en comun, los moderadores expusieron quien fue el

ganador de la actividad, mencionando su nombre y cuantos puntos obtuvo:

Moderador 1: El ganador fue el alumno 3, con 8 puntos. Pues yo me di
cuenta de que donde mas se nos hizo dificil fue al confundir las letras, pero ya
después usted nos dijo que podiamos usar cualquier letra y supimos que se podia

con todas.

Docente: Asi es chicos, ya para finalizar la sesion, recuerden que
podemos usar cualquier letra para representar las incognitas, no solamente la X,

y o z.
Reflexidon docente de la sesion.

La sesidn se trabajé de buena manera, las principales dificultades que se
lograron identificar fueron que los alumnos confunden el uso de las literales,
suelen confundir y pensar que obligatoriamente tienen que utilizar las letras mas
comunes, o sea, “X” e “y”. Para comprender y lograr transformar la situacion al
lenguaje algebraico fue necesario leer en repetidas ocasiones cada una para

analizar su informacion y logar hacer la transformacion.

El trabajar con moderadores lideres de equipo dio resultados favorables,
pues estos se encargan de conectar con sus compafieros y dirigir la actividad a
la vez que compiten entre si, durante la sesién se mostraron interesados en la

competencia y con un ambiente tranquilo en clase.
3.4.3 Sesion 3.

Sesion ndmero tres: Esta sesion tiene un tiempo estimado de aplicacion
de 50 minutos, con ella se busca que los alumnos trabajen y refuercen la
resolucién de sistemas de ecuaciones con el método de resolucién preferido para

los alumnos.

Intencién didactica: Que los alumnos trabajen colaborativamente para dar
respuesta a sistemas de ecuaciones 2x2 y cuestiones referentes al tema

(Conceptos).
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Material a utilizar: Ruleta de sistemas de ecuaciones y preguntas del tema.
Inicio: Para iniciar la sesion se inicié preguntandoles a los alumnos:

Docente: Ya trabajaron con los métodos de solucion de sistemas dos por

dos, ¢cuales de estos recuerdan?
Alumno 5: El de sumas.

Docente: Ok, es de suma y resta, o de reduccion, como también se le

conoce. ¢ Cual mas?
Alumno 7: El de igualacion y sustitucion.
Docente: Muy bien, y el tltimo es el método gra...
Alumno 3: jGRAFICO!

Docente: ¢ Cual de estos métodos recuerdan mas? o ¢cual se les hace

mas facil?
Alumno 1: A mi se me hizo mas facil el de suma y resta.
Alumno 6: A mi también.
Alumna 4. Yo le entendi mas al de igualacion.
Alumna 8: Yo al de sustitucion.

Docente: Muy bien chicos, en esta actividad ustedes tienen la libertad de
emplear el método que sea de su agrado para resolver los sistemas de

ecuaciones.

Se procedi6 a formar los equipos de trabajo y se explicé en qué consistia

la actividad para dar inicio con ella, para la cual dispondran de 30 minutos.

Conforme los alumnos pasaban a girar la ruleta, se escuchaban

comentarios como:

Alumnol: Ojala nos toque una facil.
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Alumno 3: Girala despacito.

Al terminar el tiempo para la sesion se seleccioné al equipo ganador para
pasar al frente a exponer un ejemplo del procedimiento utilizado en la resolucién

de los sistemas de ecuaciones.

Equipo 4: A nosotros se nos hizo més facil usar el método de sumay resta

porque los otros estan mas largos y confusos.

Equipo 7: Nosotros usamos el método de sustitucion y obtuvimos el mismo
resultado.

Docente: Asi es chicos, recuerden que sin importar el método que utilicen
llegaran a la misma respuesta, por ello ustedes pueden elegir el método que mas
les agrade y menos se les dificulte.

Reflexidon docente de la sesion.

La implementacion del material (ruleta) resulté atil, pues, al combinar dicho
material con una actividad en la cual los alumnos, ademas de trabajar
colaborativamente, participan en una competencia grupal. Tanto el material como
la organizacion de la actividad arrojé buenos resultados, pues, los alumnos se
mostraron interesados y atentos a la ruleta para ellos participar y resolver los

ejercicios.

Sobre la base de lo visto en clase, este mismo material puede ser utilizado
a través de la competencia con otros temas de clase, ya que este puede ser

adaptado a practicamente cualquier contenido que se pueda ver en clase.

3.4.4 Sesion 4.
Sesién numero cuatro: Esta sesion tiene un tiempo estimado de aplicacion
de 50 minutos, con ella se busca que los alumnos trabajen y refuercen la
resolucion de sistemas de ecuaciones con el método de resolucion preferido para

los alumnos, a través del juego y de la competencia con juegos de mesa clasicos.
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Intencion didactica: Que a través del trabajo colaborativo los alumnos
trabajen y refuercen la resolucion de sistemas de dos ecuaciones lineales con

dos incognitas.

Material a utilizar: Tablero y copia de las respuestas para los moderadores,

dados, fichas de colores.

Inicio: Se inici6 la sesién haciendo una recapitulacién de lo trabajado la

sesion anterior.
Docente: Alumno 5, ¢qué hicimos ayer en clase?
Alumno 5: Jugamos a la ruleta profe.
Docente: Alumno 2, qué tipo de operaciones venian en la ruleta.
Alumno 2: De ecuaciones.
Docente: Quien me dice ¢,cuantas ecuaciones y de cuantas incégnitas?
Alumno 1: De dos ecuaciones con dos incognitas.
Docente: ¢ Y como se les llaman a estas ecuaciones?
Alumno 8: Sistemas 2x2, porque son dos ecuaciones y dos incognitas

Posteriormente, se procedié a dar las indicaciones de la actividad y a
formar los equipos de trabajo. Una vez realizado lo anterior se les dio 30 minutos

para la socializacion de la actividad,

Como la actividad se trabaja de manera lenta, en clase se hizo una
adaptacion a las reglas del juego, siendo el ganador quien tuviese mas fichas en

el tablero.

Para la puesta en comun se seleccionaron a dos equipos que hayan
trabajado sistemas similares, pero con diferente método, para pasar al frente a

exponerlos y hacer una comparativa de lo realizado:
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Docente: Bien chicos, como pueden ver, aunque los equipos utilizaron
diferentes métodos para un mismo sistema vean como los resultados son los

mismos.

Alumnol: Profe, pero el método que usa “alumna 3” es mas largo y

confuso.
Alumna 3: Pero a mi se me hace mas facil.

Docente: Exacto, ustedes pueden elegir el método que maés les gusta, no
importa que para otros les resulte més dificil, si ustedes lo pueden resolver es

mas que suficiente, no importa qué método usen.
Reflexion docente de la sesion.

La actividad no resultd como se esperaba, se trabajé un poco mas lento
de lo que se tenia previsto, debido a ello, se puede considerar para mejorar la
actividad hacer una adaptacion al tablero, en el cual ademéas de sistemas de
ecuaciones para resolver, se pueda introducir también preguntas sobre el temay
problemas de conversion de situaciones a lenguaje algebraico, de esta forma la
actividad puede ser un poco mas diversa y en cierto grado un poco mas facil y

digerible para los alumnos.
3.4.5 Sesion5

Sesidn numero cinco: Esta sesion tiene un tiempo estimado de aplicacion
de 50 minutos, con ella se busca que los alumnos refuercen la resolucion de
sistemas de ecuaciones a través de la interaccién paso a paso del método grafico
y del método de igualacion

Intencién didactica: Que a través de la interaccibn con software
educativos, los alumnos analicen paso a paso los métodos graficos y de

igualacion para sistemas de ecuaciones 2x2.

Material a utilizar: Tablero y copia de las respuestas para los moderadores,
dados, fichas de colores.
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Inicio: se organiz6 a los alumnos para que de manera ordenada pasaran

a la sala de computo para poder trabajar con el software educativo interactivo.

Docente: Bien chicos, vamos a encender las computadoras y vamos a

entrar al buscador de Google.
Alumno 1: Listo profe, ¢ Qué buscamos?

Docente: en el buscador  escriban el siguiente link

http://www.retomates.es/ y presionen “Enter”.

Alumno 3: Ya profe, después que hacemos.
Alumno 2: Listo, ya.

Docente: Bien chicos, en pantalla nos aparecen varias opciones, de todas
ellas solamente trabajaremos con dos, si ustedes tienen dudas con el método
grafico para poder ver paso a paso, como se utiliza daremos clic donde dice
“Sistemeitor” y si quieren ver paso a paso el método de igualacién daran clic

donde dice “Sistemeitor two”.

Alumno 5: profe, a mi se me hace mas dificil el método de igualacion,

puedo abrir ese.
Docente: Claro que si, si gustan pueden abrir primero uno y después otro.

Posteriormente, se les explicO mediante un ejemplo a los alumnos cémo

manejar la pagina educativa.

Una vez claras las indicaciones se le dejé un tiempo de 30 minutos a los
alumnos para analizar cada uno de los ejemplos y resolverlos paso a paso

atendiendo a las indicaciones y explicacion de la pagina.

Conforme los alumnos interactuaban en la computadora, el docente se

acercaba a ellos para escuchar sus opiniones:

Docente: ¢ Qué tal te parece el método, lo estamos entendiendo mejor?
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Alumno 2: Profe, esto era lo que no sabia como hacerlo, no sabia por qué

se dividia, pero ya vi por qué.
Docente: ¢ Entonces ya le entendiste mejor?

Alumno 2: Si profe, no sabia que habia juegos de computadora para

aprender ecuaciones.

Alumno 5: jProfe, venga! Aqui me dice que tengo que agregar la misma

operacion de ambos lados para eliminar una variable, ¢,cémo le hago?

Docente: Ah mira, ¢recuerdas el método de la balanza? Si queremos
deshacernos de las “x” las cuales son un numero positivo del lado izquierdo de

la igualdad, ¢ qué tenemos qué hacer?
Alumno 4: Mmm... restarle las 3x?

Docente: Muy bien, seleccidnala y mira que cuando le das clic se pone de
ambos lados de la ecuacion, como en una bascula, para mantener la igualdad, lo

que pongas de un lado también lo tiene que poner...
Alumno: ¢ Del otro lado?, o sea, ¢,en ambos lados?

Para finalizar, se solicit6 a los alumnos hacer un breve texto donde
describieran qué tal les pareci6 el programa y si les fue de utilidad, qué

aprendieron.
Docente: “Alumna 3”, ¢ qué tal te parecio la aplicacion de sistemeitor?

Alumna 3: Me gusto la actividad porque nos ayuda a resolver paso a paso
las ecuaciones, pero no me gusté que no me deja escribir a mis las ecuaciones

a resolver.

Alumno 2: Si profe, a mi tampoco me dejaba, los que resolvia ya me salian

Alumno 8: Yo todavia me quedé con dudas.
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Docente: Vale chicos, justamente por eso estamos analizando este tipo de
programas, ustedes ya saben utilizarlo, para poder resolver estas dudas les voy
a encargar que en casa analicemos otros tres ejemplos con la aplicacion,
mientras mas ejemplos realicen veran que poco a poco entenderdn mejor el

método.
Alumno: ¢ Profe, y no vienen los otros dos métodos?

Docente: No chicos, lamentablemente en esta aplicacion solo maneja
estos dos métodos. Con cualquiera de estos dos que logren comprender les sera

atil para resolver problemas de sistema de ecuaciones.
Reflexion docente de la sesion.

La utilizacion de recursos tecnolégicos resulta muy interesante y favorable
para los alumnos, pues, al no estar acostumbrados al trabajar de esta forma, se
muestran curiosos e interesados a la actividad, de igual manera les ayud6 a
reforzar de mejor manera los procedimientos al estar interactuando de manera
directa y guiada paso a paso los métodos trabajados, ya que no todos en los
alumnos aprenden de la misma manera para algunos les fue mas util que a otros,
pues, lograron asimilar y comprender lo que no se logré comprender en sesiones

previas.

3.5 Pertinencia en el uso de diferentes recursos.

El juego es una actividad de suma importancia en la vida del nifio, de la
nifia y del adolescente, ya que influye en su desarrollo fisico, mental, emocional
y social. De acuerdo a Minerva y Torres (2007, como se cit6 en Prieto, 1984)

El juego es un elemento fundamental en la vida del ser humano, afecta de
forma distinta cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y juego
sistematizado para el adolescente. Esto lleva a considerar el gran valor que
tiene el juego para la educacion, por eso han sido inventados los llamados

juegos didacticos o educativos, los cuales estan elaborados de tal modo que
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provocan el ejercicio de funciones mentales en general o de manera

particular (p. 27)

El uso del juego en clase es una actividad de suma importancia que el
docente debe implementar en clase. De acuerdo a Caballero (2021, como se citd
en Lopez, 2018, p. 869) menciona que los maestros deben explotar su capacidad
pedagdgica y aprovechar el juego como medio indispensable para que los
estudiantes adquieran aprendizajes.

En torno a lo anterior, Caballero (2021, como se cité en Rodriguez, 2016,
p. 869) menciona que para lograr mayores aprendizajes es importante poner en
practica el juego, de esta forma los estudiantes ven el aprendizaje mas atractivo,
por lo que los profesores deben renovar las estrategias en los procesos de

aprendizaje de los estudiantes.

Referente a lo anterior, se hace mencion que las actividades ludicas
implementadas y los juegos o competencias practicadas fueron de interés para
el alumnado, pues despierta en ellos un sentido sano de competencia entre
mismos compaferos, ademas de que cambian por completo su forma de trabajar
al pasar de una educacion en cierto grado tradicionalista al uso de actividades
lidicas basadas en el juego, de tal forma que el alumno compite, juega, se

divierte y ademas aprende y refuerza conocimientos durante el proceso.

En cuanto a la implementacion de recursos tecnoldgicos, tal como se
utilizaron en la sesion cinco, resulté de manera eficiente su utilizacién, pues los
alumnos se mostraron interesados al trabajar con algo con lo que normalmente
no trabajan, considerando ademas que la interaccion con estos recursos favorece
diferentes aspectos en el aprendizaje de los alumnos. Ademas de que, con la
utilizacién de estas herramientas se busca potenciar las competencias digitales

en los estudiantes.

En torno a lo mencionado anteriormente, Arias (2019, como se citd en

Delgado,1998, p. 1) menciona lo siguiente:
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El docente actual debe tener clara la utilidad de la computacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje; esta es un recurso valioso que puede ser usada
para incentivar al estudiante, despertar en él una mayor motivacion hacia el
aprendizaje y desarrollar habilidades y destrezas que permitan poner en

marcha sus propias ideas

Resulta muy util la utilizacion de la tecnologia en las sesiones de clase,
por lo descrito en péarrafos anteriores, pero es igual de importante tener en mente
gue no solo se trata de usar las tecnologias, sino en saber usarla y plantearla con
propésitos claros para su uso. En este sentido, Gros (2004) considera que “el
objetivo no es usar la tecnologia, sino adaptar la educacion a las necesidades

actuales y, por tanto, se precisa un cambio metodolégico”.

Los materiales didacticos son los medios y recursos que permiten facilitar
la ensefianza y el aprendizaje (ya sean recursos fisicos o digitales apoyados de
la TIC), son una de las herramientas mas importantes en el quehacer docente,
ya que le permitira al alumno adquirir de mejor manera sus propios conocimientos

a través de la visualizacion, el oido o la manipulacion.
Armas (2009) menciona lo siguiente:

Los materiales didacticos son los elementos que empleamos los docentes
para facilitar y conducir el aprendizaje de nuestros/as alumnos/as (libros,
carteles, mapas, fotos, laminas, videos, software). También consideramos
materiales didacticos a aquellos materiales y equipos que nos ayudan a
presentar y desarrollar los contenidos y a que los/as alumnos/as trabajen
con ellos para la construccion de los aprendizajes significativos (p. 1).

Referente a lo anterior, se puede mencionar que para la aplicacion de los
juegos y de las actividades descritas en el plan de accion se requirié el uso de
diferentes materiales didacticos, tanto visuales como manipulables y digitales, los
cuales le sirvieron al alumno tanto como apoyo o medio para construir y reforzar

su aprendizaje.
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3.6 Procedimiento(s) realizado(s) para el seguimiento de las propuestas
de mejora.

La planeacion didactica es una labor imprescindible de la labor docente,
es parte fundamental de quehacer docente, pues esta es la guia a seguir para
llevar a cabo de mejor manera el proceso de ensefianza, en torno a esto, de
acuerdo a Brito et al (2019, como se cit6 en Garcia y Martinez, 2014) la
planeacion didactica es una tarea inherente al trabajo profesional docente que
permite organizar y vincular cronoldgica, espacial, pedagdgica y técnicamente,
las actividades y recursos necesarios para lograr los aprendizajes previstos (p.
56).

En cambio, la SEP (2010) establece que "La planeacion didactica es la
principal herramienta de los docentes para promover el logro de los aprendizajes
planteados en el curriculo” (p.9). Dentro de todo el proceso realizado para la
propuesta de mejora, uno de los elementos imprescindibles elaborados fue la
planeacién didactica, misma donde se describen las secuencias a realizar, los
propésitos, las competencias, intenciones didacticas y hasta los materiales a

utilizar en la secuencia correspondiente.

Para la realizacion de la planeacién se consider6 como base la propuesta
de las situaciones didacticas de Brousseau para dar estructura a las situaciones

de la clase que se llevaron a cabo.

Otro de los elementos fundamentales en este trabajo es la elaboracién de
las actividades y de los juegos que se describen en la planeacion, para su
elaboracion se consideraron diferentes aspectos como lo fueron los propdsitos a
lograr, caracteristicas del grupo, aprendizajes a desarrollar, pertinencia de los

juegos o actividades, pertinencia de los materiales a utilizar.

Algunas de estas actividades fueron adaptadas o readaptadas al
contenido que se trabaja, ejemplo de ello es la actividad de “tres en raya” en la
cual se adapta este juego tradicional al grado de convertirlo en un juego educativo

matematico, trabajandolo por equipos de tal manera que les resulte mas
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interesante y despierte su sentido de competencia, al mismo tiempo de que se

divierte y aprende.

3.7 Evaluacién de las propuestas de mejora y actividades realizadas en
el plan de accién, considerando los resultados obtenidos para la
transformacién de la practica profesional.

La realizacién y aplicacion de la propuesta de intervencion fue un factor
muy importante, ya que permitié visualizar el camino a seguir para lograr los
propoésitos establecidos, ademas de visualizarse los materiales a utilizar en la
intervencién, el tiempo para cada situacion didactica, intenciones didacticas,

competencias, propositos y la manera en que se evaluara la propuesta.

Cabe mencionar que las actividades realizadas son la principal fuente de
aprendizaje, son imprescindibles para el desarrollo y fortalecimiento del
conocimiento del alumnado, asi como el desarrollo de actitudes positivas hacia
sus compafieros y hacia el trabajo. A través de estas actividades se les permite
a los alumnos realizar una interaccion e intercambio con los demas compafieros

de equipo y de grupo.

Con respecto a la aplicacion de las actividades de juego, se puede
mencionar que estas resultaron de interés para el alumnado, ademas de que
fueron elaboradas tomando en cuenta las necesidades de los alumnos por
aprender de una forma diferente, en la cual se divierte y refuerza conocimientos
en el proceso, se considerd también conocimientos previos e intereses de los

alumnos.

Las actividades planificadas para la propuesta de mejora fueron
pertinentes para favorecer los objetivos planteados, pues, fueron actividades
lidicas, trabajadas en equipos, juegos como competencia de conocimiento, lo
cual motiva a los alumnos al despertar y mantener un sentido de competitividad
al realizar las actividades, pues con tal de ganar los alumnos participan

activamente en la resolucién de problemas, por ello se considera que mediante
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estas actividades se logré abonar a los aprendizajes esperados marcados en el

plan.

Ademas, como bien se sabe, vivimos en una sociedad sujeta al cambio en
la cual las nuevas tecnologias forman parte de nuestra vida diaria, utilizar las TIC
resulta favorable en el proceso educativo, pues, nos permite cambiar la
perspectiva desde la cual el docente solo le transmite o distribuye la informacién
al alumno a una en la cual el alumno se vea més involucrado en su proceso de

aprendizaje.

Entre algunas de las ventajas identificadas de la implementacién de las
TIC en clase, se pudo notar como estas facilitaron en algunos alumnos la
comprension del contenido, pues, al interactuar y explorar los nuevos
conocimientos de forma interactiva los alumnos se mostraron mas interesados

en su proceso de aprendizaje.

Durante la sesion, aunque se presentaron dudas en algunos casos, los
alumnos impulsaban su creatividad y se mostraron trabajando de manera un
poco mas autbnoma y atentos a las indicaciones del programa educativo, siendo
estos los protagonistas de su propio aprendizaje, ya que en su mayoria los
alumnos lograron reforzar o comprender al menos uno de los procedimientos

empleados para la solucién de sistemas de ecuaciones 2x2.

Considerando que no todos los alumnos aprenden de la misma manera,
ni al mismo ritmo, resulté atil utilizar estos recursos para apoyar a aquellos
alumnos que por diferentes razones no lograron consolidar el aprendizaje en
clase. Para ello es importante tener bien definidos los propositos y los materiales
a utilizar, no se trata solo de utilizar los recursos tecnoldgicos, sino de utilizarlos

con un fin.
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IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

4.1 Puntualiza el alcance de la propuesta en funcién de los sujetos,
contexto, enfoques, areas de conocimiento y las condiciones
materiales, entre otros.

El presente informe de practicas tuvo como objetivo fortalecer la comprension en

la formulacién y resolucion de sistemas de dos ecuaciones lineales con dos

incégnitas en los estudiantes de segundo grado de secundaria, para reforzar el
conocimiento de los alumnos en la solucion de sistemas 2x2 con actividades

basadas en el juego educativo.

En primer lugar, se realizé un diagndstico de los estilos de aprendizaje
predominante en los alumnos de un segundo grado de secundaria para saber
coémo o de qué forma aprenden. Se realizé un diagndéstico sobre los aprendizajes
imprescindibles del grado, en donde los resultados de este arrojaron bajo nivel
de dominio en el tema de ecuaciones, donde ademas durante las observaciones
se percatd de esto mismo a través de la visualizacibn de procedimientos
empleados en la solucién de problemas y a través de las actitudes y emociones
mostradas por el alumnado, posteriormente se planificaron las intervenciones

para fortalecer esta debilidad.

Se realiz6 una serie de actividades basadas en el juego y la competencia,
donde su principal funcion era captar el interés por aprender y reforzar y aclarar
las dudas en la formulacién y resolucién de sistemas de ecuaciones, participando
colaborativamente, de tal modo que la interaccion entre alumnos ayude en el

desarrollo de conocimientos.

Se implementaron actividades desde la utilizacion de materiales visuales
hasta materiales manipulables, utilizando ademas la adaptacion de juegos
clasicos como el llamado “tres en raya” en el cual realizan algunas adaptaciones
al tablero y ciertas adecuaciones al reglamento de juego, de acuerdo a las

necesidades y situaciones que se presentan en clase.
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Se dio la oportunidad de que los alumnos se expresaran, compartieran
ideas a dialogo abierto, esto, a su vez, incluyendo un acompafiamiento entre
pares, lo cual les ayudaba a comprender de mejor manera el juego y sus errores
a través de la comparacion y explicacién de sus compafieros de apoyo. Durante
el desarrollo de las intervenciones se presentaron diferentes complicaciones, por
ejemplo, en momentos el control de grupo se salia un poco de las manos, pues
al estar compitiendo los alumnos se expresan y muestran sus emociones
abiertamente, generando en ocasiones cierto desorden que durante las mismas

intervenciones se va controlando y aminorando.

El haber trabajado con actividades basadas en el juego permitio trabajar
de una forma distinta la formulacién y resolucion de sistemas de ecuaciones, ya
gue es un recurso el cual puede ayudar favorablemente tanto a los alumnos como
al docente, obteniendo un mejor aprovechamiento en la construccién del
aprendizaje, donde el propésito general y especificos del plan de accién fueron
logrados.

Entre los principales resultados de este documento se encuentran los

siguientes:

1. Se observé mayor interés de los alumnos hacia las actividades.

2. Se percibié una mejora en la autoestima y la participacion de los
alumnos durante las sesiones, ademas de una favorable
convivencia e interaccion entre pares

3. Los alumnos se mostraron mas motivados y competitivos durante
los juegos.

4. Los alumnos construyen sus propias estrategias y activan sus

mecanismos de aprendizaje.

Como docentes es necesario enfocarnos en un aspecto muy importante,
aprender a ensefiar, considerando las necesidades de los alumnos, sus intereses
y motivaciones. Como resultado de este documento se pueden aportar las

siguientes sugerencias.

87


Highlight


e Es de suma importancia que los docentes consideren estrategias
nuevas a utilizar en clase, estrategias que nos ayuden a salir de lo
tradicional, salir de nuestra zona de confort y enfrentar nuevos retos
para la educacién y para mejorar nuestra préctica educativa.

e Es imprescindible considerar la enseflanza a traves del
componente lidico y de actividades basadas en el juego.

e Implementar el juego como estrategia de ensefianza nos ayuda a
favorecer la motivacion, el interés y la participacion, siempre y
cuando se realice en un ambiente de aprendizaje adecuado y con
propésitos bien definidos, no solamente jugar por jugar.

e El exceso de actividades basadas en el juego y sin propésitos bien
definidos puede ocasionar una pérdida de interés del alumnado.

De igual manera, la seleccion para la utilizacion de los recursos
tecnolégicos no fue una tarea tan sencilla, es de suma importancia tener en
mente que es lo que se busca con la utilizacion de las TIC en clase. Para la
seleccion de estos recursos se recomienda tener en consideracion los siguientes

aspectos:

e ;COmMo nos ayudara esta herramienta a cumplir los objetivos de
clase? Para ello hay que considerar que oportunidades nos ofrece
para aplicar y practicar conocimientos y conceptos.

e Considerar la complejidad del recurso, tomar en cuenta que la
interfaz del programa sea amigable, facil de comprender y
manipular, pues, la utilizacién de recursos complejos o dificiles de
usar solo generara en el alumno una carga cognitiva la cual se
transformara en mas dificultades y perdida de interés para el
alumno.

e Considerar que tan accesibles son estos recursos para el alumno.

e Considerar el nivel de interactividad de recurso y si este brinda la

opcion de dar retroalimentacion adecuada dentro del mismo.
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Como recomendacion para su implementacion en clase, se puede
mencionar al programa educativo “Retomates” dentro de la cual se encuentran
“‘sistemeitor”, la cual es una herramienta digital para el aprendizaje de las
matematicas proponiendo juegos donde el estudiante debe aplicar la I6gica del
ejercicio para resolver un problema. Esta herramienta despierta el interés de los

alumnos y se puede trabajar con diferentes contenidos educativos.

Aunque en este caso no se implementd, otra herramienta que se
recomienda utilizar en clase, es el programa llamado “GeoGebra” la cual permite
abordar diferentes problemas matematicos de forma creativa y original. Este es
un software gratuito el cual permite trabajar con objetos geométricos y
algebraicos, podemos utilizarlo como parte de la explicacion y reforzamiento del
método grafico, para poder graficar de manera mas precisa y llegar al resultado

de un sistema.

Aprendizajes Clave (SEP, 2017) menciona que “evaluar promueve
reflexiones y mejores comprensiones del aprendizaje al posibilitar que docentes,
estudiantes y la comunidad escolar contribuyan activamente a la calidad de la

educacion” (p.127)

Para esta se consideré el trabajo en clase sobre las actividades
planificadas realizando una heteroevaluacion (Anexo F), asignando una
calificacién por sesion de acuerdo al desempefio mostrado durante la misma,
considerando su participacion y como se desempefia en ella. Ademas de esto,
es importante tener en cuenta que el alumno debe aprender a autoevaluarse y a

participar en la coevaluacion.

La autoevaluacion busca que los alumnos conozcan y valoren sus
procesos de aprendizaje y cuenten con bases para mejorar su desempefio, para
esta, al finalizar la secuencia didactica se les brindo a los alumnos un formato
impreso (Anexo G) con diferentes indicadores de desempefio, en el cual los
alumnos indicaba aquellos que se lograron y aquellos que no; mientras que la

coevaluacidon es un proceso que les permite aprender a valorar los procesos y
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las actuaciones de sus comparieros, con la responsabilidad que esto conlleva,
ademas de representar una oportunidad para compartir estrategias de
aprendizaje y aprender juntos, al ser actividades donde se trabaja de forma
colaborativa tiene un gran impacto practicar la autoevaluacion y coevaluacion
entre pares. Para la coevaluacion, durante las actividades que se trabajaron por
equipo se pidié a los alumnos que en un pequefio papel (Anexo H) asignaran una
calificacién a sus compafieros de equipo, siendo los mas sinceros posibles de

acuerdo a lo observado y trabajado durante la actividad.

Mediante la realizacion de este informe de practica se favorecieron las
competencias genéricas y profesionales del perfil de egreso, mismas que se
mencionaron en apartados anteriores de este mismo documento. Algunas de las
competencias que se logro identificar se trabajaron y se fortalecieron son, en

cuanto a las competencias genéricas:

e Aprende de manera permanente. Durante toda la practica, no hubo
dia en el cual no tuviera que estudiar y prepararse para la siguiente
sesion, estamos en constante aprendizaje, tanto por iniciativa
propia al aprender de manera autbnoma, hasta el hecho de que no
solamente nosotros enseflamos a los alumnos, también
aprendemos diariamente de ellos.

e Aplica sus habilidades comunicativas en diversos contextos.
Ademas de las competencias marcadas en capitulos anteriores,
también se logro identificar una mejora significativa en las
habilidades linglisticas, pues al estar frente a grupo expresandonos

de manera oral o escrita.

e Emplea las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion. Si
bien, aunque solamente en una sesioén se utilizé6 como tal las TIC,
esta competencia se fortalecid favorablemente, pues desde la
seleccibn de estos recursos se estuvieron trabajando vy

desarrollando habilidades digitales, durante su implementacién se
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pensd y utiliz6 de manera critica y segura las TIC buscando

conseguir un fin.

En cuanto a las competencias profesionales, se logré desarrollar o

fortalecer competencias:

Disefia planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos
pedagdgicos y disciplinares para responder a las necesidades del
contexto en el marco de los planes y programas de educacion
basica. Esta competencia se estuvo trabajando y fortaleciendo no
solamente desde la aplicacién de esta secuencia didactica, sino
desde el inicio de las préacticas en los primeros semestres, poco a
poco los conocimientos y habilidades adquiridos en semestres
anteriores ayudaron y se siguieron desarrollando durante esta
investigacion, ya que para ese realizaron diagndsticos para saber
las motivaciones y necesidades de los alumnos, misma secuencia
didactica se disefié de acuerdo a los programas vigentes, durante
su misma aplicacion, en ocasiones se tuvo que recurrir a hacer
adecuaciones de acuerdo a lo experimentado en clase para buscar

mejorarla.

Genera ambientes formativos para propiciar la autonomia y
promover el desarrollo de las competencias en los alumnos de
educacién basica: Durante la practica con el desarrollo e
implementacion de actividades ludicas y basadas en el juego, se
estuvo trabajando con estrategias que promueven ambientes
propicios de aprendizaje para el alumno, es importante resaltar la
utilidad del juego en el proceso educativo, ya que estas fortalecen
y generan habilidades, captan el interés, generan motivacion y

actitudes positivas en los alumnos.

No podemos decir que se desarrollaron y trabajaron al cien por ciento

todas las competencias del perfil de egreso, pues no fue asi. Si bien algunas
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competencias se trabajaron en mayor grado, no todas se trabajaron igual, pues
en algunas se logré abonar o aportar un poco a su desarrollo, no solo en este

periodo de préactica, sino a lo largo de los cuatro afios como normalistas.
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VI. ANEXOS

Anexo A. Ubicacion geografica de la Escuela Secundaria General No. 07
Antonio Diaz Soto y Gama.
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Anexo B. Croquis de la institucion “Escuela Secundaria General No. 7

Antonio Diaz Soto y Gama”

* 8/ F (90
¥ o & > m
£ ? e
E’h
=
£d
o
R @
it 8 [P
g5 p- -y
4 a8
; 2

»n
o =
0 ??:
< %8
= | =5 | 2 | =S
c 0O o O
@ N g M
E ?“;‘ §'
¥ EF 3 E B
; 23 8 B
£ g -
g dr s "y

Mapa Escola
Plankta Baja

Ma pa Escolar

L B L W
C 0 C 0O
> @ DS

NN ¢ N .

C 0 ¢ Og&g

(‘)(i]_ iR *

Plawnka alka

98



ANEXO C. test de estilos de aprendizaje basado en el modelo de la

“Programacioén Neurolingiistica” (PNL) de Bandler y Grinder.

Nombre del alumno:

Grado v grupo:

EVALUACION DE RESULTADOS

Marca la respuesta que elegiste para cada una de las preguntas y al final
suma verticalmente la cantidad de marcas por columna.

NO. PREGUNTA VISUAL AUDITIVO CINESTESICO
1. B A C
2. A c B
3. B A C
4. C B A
5. C B A
6. B A C
7. A B C
8. B A C
9. A c B
10. C B A
11. B A C
12. B C A
13. C A B
14. A B C
15. B A C
16. A C B
17. C B A
18. A B C
19. A c B
20. B C A
21. C A B
22. A B C
23. B A C
24. A B C
25. C B A
26. B A C
27. C B A
28. B c A
29. C B A
30. B A C
31. C A B
32. A c B
33. B A C
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a)
b)

34.

35.

36.

37.

O|lm| @|>|>

38.

>IO/0|®m0O

(> >0

TOTAL

TEST ESTILOS DE APRENDIZAJE

INSTRUCCIONES: Elige una opcién con la que mas te identifiques de cada una de las

preguntas y marcala con una X

1. ¢ Cual de las siguientes actividades disfrutas mas?

Escuchar musica
Ver peliculas
¢) Bailar con buena musica
2. ¢ Qué programa de television prefieres?

a) Reportajes de descubrimientos y lugares
by CoOmico y de entretenimiento
c) Noticias del mundo
3. Cuando conversas con otra persona, tu:

a) Las escuchas atentamente
b) La observas
¢) Tiendes a tocarla

4. Si pudieras adquirir uno de los siguientes articulos, ¢cual elegirias?

a) Un jacuzzi

b) Un estéreo
c) Un televisor

5. ¢ Qué prefieres hacer un sdbado por la tarde?

a) Quedarte en casa
b) Ir a un concierto
c) Iralcine

6. ¢, Qué tipo de examenes se te facilitan mas?

a) Examen oral
b) Examen escrito
c) Examen de opcién multiple
7. ¢COmo te orientas mas facilmente?

a) Mediante el uso de un mapa
b) Pidiendo indicaciones
c) A través de la intuicién

8. ¢ En qué prefieres ocupar tu tiempo en un lugar de descanso?
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a) Pensar
by Caminar por los alrededores
¢) Descansar

9. ¢ Qué te halaga mas?

a) Que te digan que tienes buen aspecto

b) Que te digan que tienes un trato muy agradable

c) Que te digan que tienes una conversacion
interesante

10. ¢ Cual de estos ambientes te atrae mas?

a) Uno en el que se sienta un clima agradable
by Uno en el que se escuchen las olas del mar
¢) Uno con una hermosa vista al océano

11. ;De qué manera se te facilita aprender algo?

a) Repitiendo en voz alta
b) Escribiéndolo varias veces
¢) Relacionandolo con algo divertido
12. (A qué evento preferirias asistir?

a) A una reunion social
b) A una exposicion de arte
c) A una conferencia
13. ¢De qué manera te formas una opinién de otras personas?

a) Por la sinceridad en su voz
b) Por la forma de estrecharte la mano
c) Por suaspecto
14. ;Cbémo te consideras?

a) Atlético
b) Intelectual
c) Sociable
15. ¢ Qué tipo de peliculas te gustan mas?

a) Clasicas
b) De accion
c) De amor
16. (Coémo prefieres mantenerte en contacto con otra persona?

a) Por correo electronico
by Tomando un café juntos
c) Por teléfono
17. ¢ Cual de las siguientes frases se identifican méas contigo?

a) Me gusta que mi coche se sienta bien al conducirlo
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by Percibo hasta el mas ligero ruido que hace mi coche
¢) Esimportante que mi coche esté limpio por fuera y por dentro
18. Si no encuentras las llaves en una bolsa

a) Las buscas mirando
b) Sacudes la bolsa para oir el ruido
c) Buscas al tacto
19. Cuando tratas de recordar algo, ¢cémo lo haces?

a) A través de imagenes
b) A través de emociones
c) A través de sonido
20. Si tuvieras dinero, ¢qué harias?

a) Comprar una casa
b) Viajar y conocer el mundo
¢) Adquirir un estudio de grabacion
21. ¢Con qué frase te identificas mas?

a) Reconozco a las personas por su voz

b) No recuerdo el aspecto de la gente

c) Recuerdo el aspecto de alguien, pero no su
nombre

22. Si tuvieras que quedarte en una isla desierta, ¢qué preferirias llevar
contigo?
a) Algunos buenos libros
by Un radio portatil de alta frecuencia
c) Golosinas y comida enlatada
23. ¢Cudl de los siguientes entretenimientos prefieres?

a) Tocar un instrumento musical
b) Sacar fotografias
c) Actividades manuales
24. ;Como es tu forma de vestir?

a) Impecable
b) Informal
¢) Muy informal
25. ¢Qué es lo que mas te gusta de una fogata nocturna?

a) El calor del fuego y los bombones asados
b) El sonido del fuego quemando la lefia
c) Mirar el fuego y las estrellas
26. ¢ Como se te facilita entender algo?

a) Cuando te lo explican verbalmente
b) Cuando utilizan medios visuales
¢) Cuando se realiza a través de alguna actividad
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27. ¢Por qué te distingues?

a) Portener una gran intuicion
b) Por ser un buen conversador
c) Por ser un buen observador
28. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de un amanecer?
a) La emocioén de vivir un nuevo dia
b) Las tonalidades del cielo
c) El canto de las aves
29. Si pudieras elegir ¢qué preferirias ser?

a) Un gran médico
b) Un gran masico
c) Un gran pintor
30. Cuando eliges tu ropa, ¢qué es lo mas importante para ti?

a) Que sea adecuada
by Que luzca bien
¢) Que sea comoda
31. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de una habitacion?

a) Que sea silenciosa

by Que sea confortable

¢) Que esté limpia y ordenada
32. ¢ Qué es mas sexy parati?

a) Unailuminacion tenue
by El perfume
c) Cierto tipo de musica
33. (A qué tipo de espectaculo preferirias asistir?

a) A un concierto de musica
b) A un espectaculo de magia
¢) A una muestra gastronémica
34. Cuando vas de compras, ¢en dénde pasas mucho tiempo?

a) Enuna libreria
b) En una perfumeria
¢) Enunatienda de discos
35. ¢ Cuales tu idea de una noche romantica?

a) Alaluz de las velas
by Con musica romantica
c) Bailando tranquilamente
36. ¢ Qué es lo que mas disfrutas de viajar?

a) Conocer personas y hacer nuevos amigos
b) Conocer lugares nuevos
c) Aprender sobre otras costumbres
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37. Cuando estas en la ciudad, ¢qué es lo que mas hechas de menos del
campo?

a) El aire limpio y refrescante
b) LOS paisajes
¢) La tranquilidad

38. Si te ofrecieran uno de los siguientes empleos, ¢cual elegirias?
a) Director de una estacion de radio

b) Director de un club deportivo
c) Director de una revista
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Anexo D. Planeacion didactica.

PLANEACION DIDACTICA

DOCENTE EN FORMACION: Jesus Manuel Meza Balderas

ESCUELA: Escuela Secundaria GeneralGRADO Y
No. 7 Antonio Diaz Soto y Gama GRUPO:

2° C

FECHA:
20 - 24 de Junio del 2022

ASIGNATURA: Mateméticas
CAMPO FORMATIVO: Pensamiento matematico
EJE TEMATICO: Numero, algebra y variacion
TEMA: Ecuaciones

APRENDIZAJE

Resuelve problemas mediante la formulacion y soluciéon algebraica de

calculo mental y el calculo escrito en las
operaciones con numeros enteros,
fraccionarios y decimales positivos Y
negativos.

Modelar situaciones de variacion lineal,
cuadrética y de proporcionalidad inversa;
Y definir patrones mediante expresiones
algebraicas.

ESPERADO sistemas de dos ecuaciones lineales con dos incognitas
PROPOSITOS PARA LA EDUCACION PROPOSITOS PARA LA EDUCACION
SECUNDARIA BASICA

e Utilizar de manera flexible la estimacion, ele Concebir las matematicas como una

construccion social en donde se formula y|
argumentan hechos y procedimientos
matematicos.

Adquirir actitudes positivas y criticas hacial
las matematicas: desarrollar confianza en
sus propias capacidades y perseverancia
al enfrentarse a problemas; disposicion
para el trabajo colaborativo y autbnomo;
curiosidad e interés por emprender
procesos de busqueda en la resolucion de
problemas.

Desarrollar habilidades que les permiten
plantear y resolver problemas usando
herramientas matematicas, tomar
decisiones y enfrentar situaciones no
rutinarias.

SECUENCIA DIDACTICA

Plan de clase 1/5

ESTRATEGIA DE LA SESION: Trabajo colaborativo

INTENCION DIDACTICA:
Que el alumno utilice de forma intuitiva,je
alguna de las reglas de resolucion de
sistemas con varias incognitas 8

COMPETENCIAS MATEMATICAS:
Resolver

auténoma.
Comunicar informacion matematica.
e Validar procedimientos y resultados.

problemas de  manera

Descripcion:
ORGANIZACION (3 minutos):

Actividad 1.
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Se organizaran equipos de tres
equipo.

VERBALIZACION (5 minutos):

Se iniciara realizando una pequefia
actividad de célculo mental donde se les
solicitara a diferentes alumnos calcular
el resultado de diferentes operaciones
basicas. Después, se les mencionara a
los alumnos en qué consistira la
actividad y se les entregara la hoja de
trabajo, para la cual dispondran de 20
minutos para su realizacion. Se
preguntara a diferentes alumnos sobre
gué consistira la actividad para cerciorar,
gue hayan quedado claras las
indicaciones.

SOCIALIZACION (20 minuto):
Mientras los alumnos resuelven el
ejercicio, el docente pasara por sus
lugares para cerciorar que se esté
realizando el trabajo, observar los
errores mas comunes y para aclarar
dudas existentes.

PUESTA EN COMUN (15 minutos):
Se solicitard a los alumnos exponer o
mencionar ante el grupo en voz alta]
cuales fueron sus resultados, y se
elegira a algunos equipos, para pasar el
frente a exponer sus resultados.
INSTITUCIONALIZACION (5 minutos):
Para finalizar, se aclararan las dudas
existentes por parte de los alumnos, V|

personas y se designara un lider por|l.

Analizar las siguientes imagenes, y en
base a los datos que nos Brinda
encontrar los valores correspondientes a
cada representacion:
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aquellos errores mas frecuentes

identificados durante la socializacion.

Tiempo Espacio |Recursos:

estimado |Salénde |Alumno: Lapiz, borrador, sacapuntas y cuaderno
parala clase Docente: Hojas de trabajo, bithdcora de clase.
clase:

50 minutos

SECUENCIA DIDACTICA

Plan de clase 2/5

ESTRATEGIA DE LA SESION: Juego de competicion
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INTENCION DIDACTICA:

Que el alumno logre transformar
situaciones de lenguaje comudn &
lenguaje algebraico, formando sistemas
de ecuaciones.

COMPETENCIAS MATEMATICAS:

Resolver  problemas de  manera

auténoma.

Comunicar informacion matematica.

Validar procedimientos y resultados.

Descripcion:

ORGANIZACION (3 minutos):

Se organizardn equipos de cuatro
personas y se designara un lider por
equipo (moderador de la actividad).
VERBALIZACION (5 minutos):

Se iniciara realizando. Una pequefia
actividad de calculo mental. Posterior a
ello se indicara a algunos estudiantes
hacer una retroalimentacion de lo visto
en la sesion anterior. Después, se les
mencionara a los alumnos en qué
consistird la actividad y se le entregard
al lider de cada equipo(moderador) la|
“caja de situaciones” y las respuestas de
las situaciones de la caja, para la
actividad dispondran de 30 minutos para
su realizacibn. Se preguntara @
diferentes alumnos sobre qué consistird
la actividad para cerciorar que hayan
guedado claras las indicaciones
SOCIALIZACION (20 minuto):
Mientras los alumnos participan en la
actividad en docente pasara por los
diferentes lugares de los equipos &
verificar que se esté trabajando de
manera correcta y atendiendo dudas
tanto de los moderadores como de los
participantes del juego.

PUESTA EN COMUN (15 minutos):
Se solicitara a los moderadores de
equipo mencionar ante el grupo quienes
fueron los ganadores, que resultados
obtuvieron y que errores o0 detalles
identificaron de sus compafieros, asi
como se pasara a algunos alumnos al
frente a exponer los sistemas que
obtuvieron de dichas oraciones.
INSTITUCIONALIZACION (5 minutos):

Para finalizar, se aclararan las dudas

Actividad 2. La caja de situaciones.

e A cada moderador sele
entregara una “caja de
situaciones” y sus respectivas
respuestas.

e El moderador se encargara de
sacar un papel de lacajay leer
(las veces gue sera necesario) a
sus compafieros la oracion
escrita en el papel.

e Los participantes deberan
transformar esa oracion a
lenguaje algebraico, de tal
forma que obtendran un
sistema de ecuaciones lineales
2X2.

e EIl primer alumno en mostrarle
al moderador larespuesta
correcta ganara un punto (El
ganador seréa quien acumule
mayor cantidad de puntos)
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existentes por parte de los alumnos, V|
aquellos errores méas frecuentes
identificados durante la socializacion.
Tiempo [Espacio Recursos: Alumno: Lé&piz, borrador, sacapuntas,
estimado |Saléon de  |marcadores.

parala [clase Docente: Caja de situaciones y hoja de resultados para
clase: 50 cada moderador, cartel ejemplo de Lenguaje comudn a
minutos lenguaje algebraico.

SECUENCIA DIDACTICA

Plan de clase 3/5
ESTRATEGIA DE LA SESION: Juego de competencia / trabajo colaborativo

INTENCION DIDACTICA: COMPETENCIAS MATEMATICAS:

Que los alumnos trabajene Resolver problemas de  manera
colaborativamente para dar respuesta a autbnoma.

sistemas de ecuaciones 2x2 Ye Comunicar informacion matematica.
cuestiones  referentes  al  temas Validar procedimientos y resultados.
(Conceptos).
Descripcion:
ORGANIZACION (2minutos): Actividad 3
Se organizaran equipos de cuatro
personas 'y se trabajard& unaRuleta de sistemas de ecuaciones 2x2.
competencia grupal. Numero de jugadores: equipos de cuatro
VERBALIZACION (5 minutos): personas, el docente sera el moderador y
Se les indicard a los alumnos que laguia del juego.

actividad del dia constara de unaMateriales necesarios:

competencia contra los demas equipos| e Ruleta de sistemas de ecuaciones

jugando a la ruleta de sistemas de (Adaptada con velcro para
ecuaciones. sobreponer sectores circulares con
Se les explicara en que consiste la preguntas y ejercicios)

actividad, para la cual dispondremos de| e Sectores circulares extra con otras
25 minutos y sera muy importante que preguntas y otros sistemas para
tengan evidencia de los ejercicios resolver.

realizados en su cuaderno.Reglas:

Posteriormente se les solicitarda a 6. Eljuego constara de una

diferentes alumnos hacer una breve competencia grupal. Se reuniran
descripcion de lo que realizaremos en equipos de 4 estudiantes.

clase para cerciorar que haya quedado] 7. Por turnos, pasara un integrante por
claro. equipo a girar la ruleta, de acuerdo a
SOCIALIZACION (25 minuto): lo obtenido en la ruleta para las
Durante la actividad, mientras los preguntas se les dara de uno a dos
alumnos resuelven los ejercicios que minutos para dar su respuesta (con
salgan en la ruleta, el docente pasard valor a dos puntos), para los

por los lugares de los diferentes equipos ejercicios dispondran de 5 a 8
verificando que estén trabajando y para minutos para resolverlo (con valor a
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aclarar dudas.

PUESTA EN COMUN (13 minutos):

El equipo que obtuvo mas puntos pasara
al frente y de acuerdo a los ejercicios
realizados deberd  exponer el
procedimiento empleado para algunos
de ellos.

INSTITUCIONALIZACION (5 minutos):
Para finalizar, se aclararan las dudas
existentes por parte de los alumnos, el
docente formalizara y corregira de ser
necesario el ejercicio realizado durante
la socializacion

cinco puntos).

8. Siel equipo en turo no logra dar la
respuesta correcta, se realizara un
robo de puntos, para lo cual se
seleccionara a otro equipo para dar la
respuesta (Todos los equipos
deberan resolver lo que se pide a los
demas equipos para aprovechar la
oportunidad del robo de puntos)

9. Alfinalizar la clase, ganara el equipo
gue mayor puntaje acumule durante
el juego.

10.El equipo ganador pasara al frente a
exponer el procedimiento empleado
para resolver algunos de los
ejercicios.

Tiempo [Espacio

estimado |Salénde |cuaderno
parala [clase

clase: 50 respuestas.
minutos

Recursos: Alumno: L&piz, borrador, sacapuntas y

Docente: Ruleta de sistemas de ecuaciones y hoja de

SECUENCIA DIDACTICA

Plan de clase 4/5

ESTRATEGIA DE LA SESION: Trabajo colaborativo / Juego de mesa

INTENCION DIDACTICA:

Que a través del trabajo colaborativo los
alumnos trabajen y refuerce Ila
resolucion de sistemas de dos

ecuaciones lineales con dos incognitas.

COMPETENCIAS MATEMATICAS:

Resolver de
autbnoma.
Comunicar informacion matematica.

Validar procedimientos y resultados.

problemas manera
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Descripcion:
Actividad 4. Tres en raya.
ORGANIZACION (3 minutos):
Se organizaran equipos de cuatroj Numero de jugadores: 3vs 3, 1
personas y se designara un lider porf moderador.

equipo (moderador de la actividad). Materiales necesarios:
VERBALIZACION (5 minutos): e Tablero

Se iniciard realizando una pequefial e Copia de respuestas para el
actividad de calculo mental. Posterior & moderador

ello se indicard a algunos estudiantes] e Dos dados

hacer una retroalimentacion de lo visto, e Fichas de colores

en la sesion anterior. Despues, se les| Reglas:

mencionara a los alumnos en quél 1. Se juega de forma alternativa.
consistira la actividad y se le entregard 2. El primer jugador lanza los dados y

al lider de cada equipo(moderador) El localiza las casillas correspondientes
tablero de juego y las respuestas del en el tablero de juego. Por ejemplo, si
mismo, dados y fichas de colores. Se el jugador lanza un 3y un 4, puede ir
explicara en que consiste la actividad, alalila3ycolumnad4oalafilady
para la actividad dispondran de 30 columna 3.

minutos para su realizacion. Se
preguntara a diferentes alumnos sobre F
qué consistird la actividad para
cerciorar que hayan quedado claras las| | ——
indicaciones.

SOCIALIZACION (20 minuto):
Mientras los alumnos participan en la
actividad el docente pasara por los
diferentes lugares de los equipos &
verificar que se esté trabajando de
manera correcta y atendiendo dudas
tanto de los moderadores como de los
participantes del juego.

PUESTA EN COMUN (15 minutos):
Se solicitard a los moderadores de K
equipo mencionar ante el grupo
quienes fueron los ganadores y que
resultados obtuvieron. Se pasara a
algunos alumnos del equipo ganador al
frente a exponer uno o dos de los
procedimientos empleados para los
sistemas de ecuaciones y Ssus
resultados.

INSTITUCIONALIZACION (5
minutos):

Para finalizar, se aclararan las dudas
existentes por parte de los alumnos,
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aguellos errores mas frecuentes
identificados durante la socializacion.

Tiempo Espacio Recursos: Alumno: Lé&piz, borrador,
estimado |Saldn de clase sacapuntas y cuaderno

parala Docente: Tablero y copia de las respuestas
clase: 50 para los moderadores, dados, fichas de
minutos colores.

SECUENCIA DIDACTICA

Plan de clase 5/5
ESTRATEGIA DE LA SESION: El juego didactico online

INTENCION DIDACTICA: COMPETENCIAS MATEMATICAS:

Que a través del uso de recursose Resolver problemas de  manera
tecnolégicos como el programa autonoma.

sistemeitor, el alumno refuerce lose Comunicar informacion matematica.

procedimientos para dar solucion ae Validar procedimientos y resultados.
sistemas de ecuaciones utilizando el

método grafico o el método de
igualacion.

Descripcion.

Inicio (10 minutos): Se organizara a los alumnos para pasar a la sala de computo,
una vez en la sala se indicara encender las computadoras y entrar al buscador de
internet e ingresar en el buscador “Retomates” y elegiran en esta interfaz la opcién de
“Sistemeitor” para practicar el método grafico y “Sistemeitor two” para practicar el
método de igualacion.

Desarrollo (30 minutos): Los alumnos deberan practicar en la pagina interactiva
llamada “Retomates” la resolucién de sistemas de ecuaciones 2x2 con el método
elegido, de esta forma asimilaran paso a paso como dar solucion con dicho método a
los sistemas.

Cierre (10 minutos): Para finalizar, los alumnos en una hoja (La cual deberan
entregar al docente) deberan hacer un resumen sobre su experiencia con el programa,
gué aprendieron, cOmo les parecio, para qué sirve, las dudas que quedaron, etc.

Actividad 5. Sistemeitor.
http://www.retomates.es/

Retomates es un excelente ejemplo de herramientas digitales para el
aprendizaje de las matematicas. Este es un recurso de gran ayuda, ya que
propone una serie de juegos mediante los cuales el estudiante debe aplicar la
|6gica de los ejercicios, del mismo modo que lo haria para resolver un problema,
pero con el beneficio de que hay un componente motivacional: conseguir un
objetivo:
e Sistemeitor: Practica la resolucion de los sistemas de ecuaciones por el

meétodo grafico, paso a paso.
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e Sistemeitor two practica la resolucion de los sistemas de ecuaciones por el
meétodo de igualacién, paso a paso.
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Tiempo: 50[Espacio: Aula de computo [Recursos: Acceso a internet,
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112



Anexo E. Retomates (Sistemeitor).

http://www.retomates.es/

Anexo F. Heteroevaluacion.
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Anexo G. Autoevaluacion.
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Anexo H. Coevaluacion.
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