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INTRODUCCION

En el trayecto formativo como futuro docente de la Licenciatura en la Ensefianza y
Aprendizaje de las Mateméticas en Educacion Secundaria, en la Benemérita y Centenaria
Escuela Normal del Estado, se adquirieron conocimientos, habilidades y actitudes propias de la
profesién, que se sefialan en el trayecto formativo de practica profesional. Las cuales se
desarrollaron progresivamente a través de los distintos espacios de formacion. Este trayecto
brindo la oportunidad de observar, intervenir y reflexionar sobre escenarios reales de ensefianza,

permitiendo vincular la teoria pedagogica y didactica con la practica docente.

A lo largo de la carrera se tuvo la oportunidad de practicar en escuelas de educaciéon
secundaria, la cual, forma parte de la educacién basica en México, y en el marco de la Nueva
Escuela Mexicana (NEM), se concibe como una etapa formativa clave para el desarrollo integral
de los adolescentes. Bajo este nuevo paradigma educativo, la secundaria no es solo un ciclo de
transicion entre la educacion bésica y el nivel medio superior, sino un espacio estratégico para
la consolidacion del pensamiento critico, la identidad personal, el compromiso social y el
aprendizaje significativo (SEP, 2022).

Ademas la “NEM” representa un modelo educativo que busca transformar la educacién
basica en México a partir de principios humanistas, inclusivos, interculturales y criticos. Uno de
sus pilares fundamentales es el desarrollo de saberes significativos y competencias integrales,
por lo que la ensefianza de las matematicas en secundaria adquiere un papel central en la
formacion del pensamiento l6gico, reflexivo y socialmente contextualizado del alumnado (SEP,
2022). A diferencia de modelos anteriores centrados Unicamente en la adquisicion de
conocimientos formales, el enfoque de la NEM concibe a las matematicas como una herramienta
para comprender y transformar el entorno, por lo que promueve su ensefianza desde situaciones
reales, con sentido social y cultural. Esto implica disefiar actividades que no solo desarrollen
habilidades procedimentales, sino que fomenten la resolucion de problemas, la toma de

decisiones, la argumentacion y la comunicacién matematica (SEP, 2022; SEP, 2023).

Es por eso que, durante las jornadas de observacion y practica realizadas en el contexto
escolar, se identificaron diversas situaciones que influyen directamente en el aprendizaje de los
estudiantes. Una de las mas significativas fue la necesidad de transformar las clases de
matematicas en experiencias mas dinamicas, comprensibles y motivadoras para el alumnado.

En este sentido, se destaco la importancia de incorporar herramientas digitales como medio para



enriquecer la ensefianza, promover la participacion activa de los estudiantes y facilitar la

comprension de conceptos abstractos, caracteristicos de esta disciplina.

Asimismo, el contacto directo con los estudiantes y la interaccion con docentes en
servicio permiti6 observar que, si bien existen esfuerzos por integrar tecnologias en el aula,
muchas veces estas no se utilizan con fines pedagdgicos claros, o bien, su implementacion es
limitada por diversos factores, como la falta de formacion, acceso o planeacién. Lo anterior
subrayd la necesidad de generar propuestas didacticas que respondan a estas problematicas, y

gue a su vez fortalezcan la practica docente desde una perspectiva innovadora y reflexiva

La presente investigacibn se encuentra estructurada de la siguiente manera:
Introduccién, Plan de accién; desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta de mejora;

Conclusiones y recomendaciones, referencias y anexos.

El apartado de introduccién ofrece una descripcion del espacio en el que se llevé a cabo
la practica profesional, incluyendo las caracteristicas del grupo de estudiantes involucrado. Se
justifica la relevancia del tema seleccionado, se exponen los objetivos planteados y las
motivaciones personales que guiaron el trabajo, asi como las competencias desarrolladas a lo
largo de la intervencién. También se presenta un resumen general del contenido del informe,

proporcionando al lector un panorama de su estructura y enfoque.

En el plan de accién se presenta la delimitacion del problema detectado, los propdsitos
de intervencion, la revision tedrica que sustenta el trabajo y la descripcién de las estrategias y
acciones disefiadas como posibles soluciones. Se realiza un andlisis del contexto escolar y del
grupo, abordando aspectos como las dinamicas de aula, el proceso de ensefianza-aprendizaje,
el curriculo, la evaluacién y sus resultados. Este apartado permite situar el trabajo en un marco
temporal y espacial concreto, facilitando la comprension integral del proceso de mejora

implementado.

En el capitulo tres: Desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta de mejora, se
describe y analiza la ejecucion del plan de accion, valorando la pertinencia y coherencia de las
propuestas realizadas. Se identifican los enfoques curriculares involucrados, las competencias
trabajadas, las secuencias didacticas aplicadas, los recursos utilizados, asi como los
procedimientos de seguimiento y evaluacion. Este apartado constituye el eje central del informe,
ya que refleja la implementacién concreta de la propuesta de mejora o transformacion de la

practica profesional.



En las conclusiones y recomendaciones se reunen los hallazgos derivados de los
distintos momentos de evaluacion del plan de accién. Permite establecer el alcance real de la
propuesta de mejora en relacion con los estudiantes, el contexto, los enfoques pedagdgicos, las
areas del conocimiento y los recursos disponibles. A partir del analisis reflexivo del proceso, se

destacan tanto los logros como aquellos aspectos que permanecen como areas de oportunidad.

En la seccion de referencias aparece el listado de fuentes bibliogréaficas,
hemerograficas, electrénicas y otros tipos de consulta utilizados durante el proceso de
elaboracion del informe. Estas referencias respaldan los argumentos, fundamentos teoricos y

andlisis realizados en las distintas secciones del trabajo.

Por ultimo, en el apartado de anexos se integran en esta seccidn todos los materiales
de apoyo y productos generados durante la intervencién, tales como evidencias de aprendizaje,
disefios de actividades, fotografias, tablas, diarios de campo, bitacoras, testimonios u otros
recursos que enriquecen y complementan el contenido del informe. Estos documentos pueden

ser consultados posteriormente como material de referencia.

1.1 Descripcion del lugar en que se desarroll6 la practica profesional y las caracteristicas

de los participantes.
1.1.1 Antecedentes de la escuela

La Escuela Secundaria Técnica No. 35 desde sus inicios hasta el dia de hoy tiene el
proposito de formar los lideres que el pais necesita, para tener un prospero mafana. Esta
institucion se autonombra como un espacio donde los estudiantes desarrollan sus procesos de
aprendizaje, en un ambiente estimulante de colaboracion, en ella se adecuaron espacios, aulas
y el nimero de estudiantes, para mantener cursos de tamafios apropiados para cada programa

de aprendizaje, y facilitar que los tutores y profesores presten asesoramiento a cada estudiante.

El centro educativo surge con el esfuerzo de gente que con vision entendieron la
necesidad de su creacion, ya que desde 1975, en que el cabildo del municipio le dio entrada a la
solicitud de la donacion de un terreno para el CAPFCE en donde se construiria el edificio escolar.
Dicha donacién fue autorizada el dia 5 de julio de 1976, siendo secretario del ayuntamiento el
Lic. Carlos Ramirez Mufioz Lerdo.

No fue sino hasta el afio de 1982 que la SEP., nombra al primer director de este plantel,
quien a su vez efectua los primeros trabajos de capacitacion de alumnos y la busqueda del lugar

donde se iniciaran las clases en el mes de Septiembre de ese afio, en virtud de que no se tenia
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edificio propio. Se contaba con 62 alumnos para una estructura de 6 grupos de primer grado de

esta manera se inicia esta nueva escuela en la ciudad potosina.

Los primeros trabajos se desarrollaron en la escuela primaria oficial "Mier y Teran" de la
Col. San Antonio, pero el problema se presento al juntar para una escuela de 6 grupos a sélo 62
alumnos, esto produjo realizar esfuerzos mayores tanto por el Director como por el personal

conformado por 2 directivos, 16 maestros, 4 administrativos y 3 intendentes.

Poco a poco se fueron agregando mas alumnos y la captacion se incrementé a 161 para
el mes de septiembre y solo se cobré de cooperacion de padres de familia la cantidad de $50.00

pesos para sostener la escuela.

El 12 de noviembre de 1982 es declarada oficialmente inaugurada la Escuela
Secundaria Técnica No. 35 por el Profesor y Licenciando Carlos Jonguitud Barrios, dando asi

comienzo al compromiso de forjar hombres y mujeres de provecho para su estado.

En el ciclo 1983-1984, se realiz6 la inscripcion de 214 alumnos para los primeros afios
y para los segundos afios solo se reinscribieron 141 alumnos del ciclo anterior, para hacer un
total de 355 alumnos. Conforme el tiempo ha pasado la escuela ha ido creciendo en cuanto a su
estructura, a la cantidad de alumnos, alcanzando la formacion de 18 grupos en el turno matutino,

asi como 9 grupos en el turno vespertino.
1.1.2 Ubicacién de la escuela

La escuela Secundaria técnica No. 35 se encuentra en la interseccion de las calles
Tulipanes y Amapolas S/N, colonia Santa Rosa 1ra Seccién, C.P. 78100, en el estado de San
Luis Potosi, en el municipio de S.L.P. Algunos de los puntos de referencia son la Carretera

Zacatecas y el Instituto Humboldt. El entorno cercano incluye vias como la Avenida del Sauce.

La institucién se encuentra ubicada en una zona urbana y densamente poblada. Con
base al Sistema para la Consulta de Informacion Censal (SCINCE) con datos del Censo de
Poblacion y Vivienda 2024, tenemos que esta secundaria se encuentra en el area geoestadistica
basica nimero 3228. El area geoestadistica basica se refiere a la colonia de la cual se estan
obteniendo datos y el niumero sirve para llevar un control dentro del sistema. Ademas la zona
donde se encuentra la escuela cuenta con una poblacion total de 3897 personas, y un total de
1015 viviendas particulares habitadas. (INEGI, 2024).

En las inmediaciones de la escuela secundaria se ubican diversos establecimientos que

son frecuentados por los estudiantes durante los horarios de entrada y salida. Entre estos
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negocios destacan una papeleria, una tienda de abarrotes, un local de jugos y licuados, un puesto

de gorditas, una tienda "3B" y una tienda de autoservicio “Oxxo”.
1.1.3 Infraestructura
La escuela secundaria técnica No. 35 cuenta con la siguiente infraestructura:

e 18 aulas.

e Un patio principal donde se llevan a cabo las ceremonias civicas como los
honores a la bandera.

e Dos canchas para actividades fisicas, una de ellas est4 ubicada en el patio
principal y la otra en la parte trasera de la escuela.

e Una sala de maestros, con microondas.

e Aula de medios.

e Aula de computo.

e Dos laboratorios para la asignatura de ciencias.

e Biblioteca.

e Un espacio destinado al &rea administrativa y directiva, en donde se encuentran
el personal directivo y administrativo de la escuela.

e Laescuela cuenta con sanitarios designados para los alumnos, y para maestros.

e Tres espacios destinados a prefectura.

e Un espacio de intendencia.

e Una zona de estacionamiento para los automéviles de los maestros, personal
administrativo y directivo.

e Cooperativa.
Para visualizar croquis interior de la escuela, (Ver anexo A)

El aula designada para la asignatura de matematicas en segundos grados y un grupo
de tercero tiene unas medidas de 8.7 metros por 8.5 metros. Dicha aula esta en 6ptimas
condiciones, cuenta con mesa bancos suficientes, un escritorio para el profesor, pizarrén,
espacios con puertas para guardar material didactico, ventanas con cortinas, piso de azulejo, y

un cafidén aunque presenta fallas en el sistema de audio por lo que se deben de utilizar bocinas.

Esta institucion utiliza la denominada “aula didactica”, consiste en asignar a cada
profesor su propio salon, lo cual produce que los estudiantes cambien de aula en cada

asignatura.
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1.2 Justificacion de la relevancia del tema

En el contexto educativo actual, caracterizado por la constante transformacion digital y
el avance acelerado de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), el uso de
herramientas digitales en el aula se ha convertido en una necesidad mas que en una opcion. A
nivel global, organismos como la UNESCO (2022) y la OCDE (2021) han promovido el
fortalecimiento de las competencias digitales en docentes y estudiantes, reconociendo que la
integracion tecnologica en la educacion no solo moderniza los procesos de ensefianza, sino que
también contribuye a cerrar brechas en el acceso al conocimiento y a fomentar aprendizajes mas

significativos, colaborativos y autnomos.

En particular, la ensefianza de las matematicas se beneficia de forma considerable con
el uso de recursos digitales, ya que estos permiten representar de forma visual conceptos
abstractos, facilitar la resolucién de problemas, promover el aprendizaje activo y adaptar los
contenidos al ritmo y estilo de cada estudiante (Fernandez-Barroso, 2024; Diaz-Barriga, 2020).
Plataformas interactivas, presentaciones dinamicas, videos educativos, simuladores, juegos
matematicos y sistemas de gestion del aprendizaje son solo algunos ejemplos de como las

herramientas digitales pueden transformar la experiencia de aprender matematicas.

Ademas la pandemia de COVID-19 en 2020 provoc6 un cambio abrupto en los sistemas
educativos a nivel mundial, obligando a instituciones, docentes y estudiantes a adaptarse
rdpidamente a entornos de ensefianza y aprendizaje virtuales. Este fendbmeno aceler6 la
adopcion y familiarizacién con herramientas digitales y plataformas educativas, marcando un hito
en la transformacion digital de la educacion (Mora & Salinas, 2020).

Ante esto, se considera que la pandemia fue la detonante que impulsé el uso de estas
tecnologias, obligando a docentes a recurrir a herramientas digitales y plataformas educativas
para continuar las clases y actividades académicas en la modalidad en linea. A pesar de que al
inici6 se presentaron mdultiples complicaciones por parte de maestros y estudiantes, su
incorporacion resulté beneficiosa, porque represento el inicio de una integracién mas constante

por parte del profesorado en sus clases.

El uso de este tipo de herramientas fue favorable, puesto que permitieron a docentes la
asignacion/revision de tareas y exdmenes sin necesidad de estar presencialmente frente a grupo,
ademas de continuar con la imparticion de clases en modalidad en linea debido a la contingencia.

Posteriormente con el regreso a clases presenciales, al menos en modalidad hibrida los docentes
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en formacion, continuaron utilizando este tipo de tecnologias para llevar un seguimiento de los

estudiantes que no se presentaban a las clases de manera presencial.

No obstante, tras el regreso a clases en modalidad presencial, muchos docentes dejaron
de emplearlas con la misma regularidad o incluso las excluyeron por completo de su préctica.
Debido a su potencial para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje se considera
importante incorporar este tipo de herramientas en las clases, no solo en pandemias que obliguen
a la comunidad educativa a impartir y recibir clases en linea, si no a utilizarlas para favorecer el

aprendizaje de los alumnos en la asighatura de matematicas.

En el caso de México, aungque se han realizado esfuerzos importantes por impulsar la
digitalizacion en el sistema educativo, persisten retos significativos en cuanto al acceso, la
capacitacion docente y el uso pedagoégico de las tecnologias. De acuerdo con el Panorama
Educativo de México (Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2019), muchos docentes aun
enfrentan dificultades para incorporar recursos digitales de forma efectiva, y en las aulas de
secundaria, especialmente en contextos publicos o marginados, el uso de tecnologias sigue

siendo limitado o inadecuado.

Frente a esta realidad, se considera pertinente abordar esta problematica desde la
practica docente, generando propuestas de intervencién que no solo incluyan el uso de
herramientas digitales, sino que lo hagan con una intencionalidad didactica clara, que responda
al curriculo de matematicas vigente y a las caracteristicas particulares del grupo. La
implementacién reflexiva y contextualizada de recursos tecnolégicos puede contribuir
significativamente a mejorar la participacion, la comprensién conceptual y el rendimiento
académico de los estudiantes en esta disciplina, a la vez que fortalece el desarrollo profesional

del docente en formacion.

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

educacion

El presente tema de estudio se llevé a cabo en el grupo de 2° A de la secundaria Técnica
No. 35, este se baso primordialmente en la utilizacion de herramientas digitales para favorecer
el aprendizaje de los estudiantes, ya que como se menciond con anterioridad, mediante las
jornadas de observacion y practica docente se observl que los estudiantes viven inmersos en
una era digital, en la cual estan en contacto con tecnologias y redes sociales, ya sea con un fin

académico o social.
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El primer factor que me llevé a realizar el proyecto sobre el uso de estas herramientas
fue la preocupacion sobre que aun existe una ensefianza tradicionalista en la mayoria de los
docentes. Esto no fomenta el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes ni promueve
una evaluacion formativa que permita reflexionar y aprender a partir de los errores. En este
contexto, resulta importante buscar alternativas que impulsen una transformacién en el proceso

de ensefianza y aprendizaje.

Este interés personal también se basa en la blusqueda de generar un cambio positivo
en las aulas, integrando herramientas que permitan a los estudiantes ser mas participativos,
auténomos y reflexivos en su aprendizaje. A través de esta investigacion, espero demostrar que
las herramientas digitales no solo facilitan la ensefianza de conceptos complejos, sino que
también promueven un aprendizaje significativo, favorecen el pensamiento critico y fortalecen

competencias clave para su futuro académico y profesional.

“Las nuevas generaciones nacen, crecen y son educadas en un contexto tecnoldgico”
(Torres Salas, M. 1., 2010). Ante esto es importante considerar que los estudiantes de secundaria
en la actualidad pertenecen a una generacion nacida y criada en un mundo profundamente
influenciado por la digitalidad y la tecnologia. Esto les ha dado caracteristicas especificas y
habilidades que impactan en su forma de aprender. Desde temprana edad, estos estudiantes
han tenido acceso a dispositivos electronicos lo cual les ha otorgado facilidad para navegar en
entornos digitales y su habilidad para interactuar con aplicaciones, plataformas en linea y redes
sociales los convierten en usuarios activos y competentes de la tecnologia. Como es el caso en
el grupo de estudio donde se ha observado que la gran mayoria de los estudiantes cuentan con
un dispositivo mévil ya que lo llevan a la escuela e incluso se les ha reprobado su uso en clases,
dicho dispositivo es utilizado por los estudiantes con fines académicos y para tener interacciones
sociales entre comparieros del mismo salén y escuela. EI dominio de la tecnologia por parte de
los estudiantes ofrece una oportunidad Unica para favorecer su aprendizaje en la asignatura de

matematicas.

Es importante potenciar las habilidades tecnolégicas que los estudiantes han
desarrollado en la actualidad ya que representan una oportunidad para transformar las practicas
pedagdgicas y sean aprovechadas para favorecer y enriquecer el aprendizaje. Ademas se
considera que, como docente, se tiene el deber de explorar y aplicar estrategias que permitan
aprovechar estas habilidades de los estudiantes. Asi como la busqueda de las herramientas

digitales que sean adecuadas y favorezcan el aprendizaje de los estudiantes.
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En el rol como profesional de la educacion, se encuentra la responsabilidad de promover
una ensefianza que sea relevante para las necesidades de los estudiantes. Esto implica no solo
el dominio de los contenidos que el docente en formacion ensefa, sino también la constante
actualizaciéon en el uso de herramientas digitales que puedan enriquecer su practica docente.
Ademdas debe ofrecer a los estudiantes estrategias de aprendizaje, materiales innovadores y
alineados con su realidad, garantizando asi que desarrollen competencias tanto académicas

como tecnolbégicas que les sean Utiles en su vida futura.

Al elegir este tema para la presente investigacion, se reafirma el compromiso con una
educacién que no solo transmita conocimientos, sino que también motive, inspire y prepare a los
estudiantes para enfrentar los retos de un mundo en constante cambio. Ademas existe un
convencimiento de que la integracion de estas herramientas en la ensefianza de las matematicas
no es solo una opcién que puede ser utilizada, sino una necesidad para garantizar un aprendizaje

efectivo y significativo.
1.4 Objetivos de elaboracién del documento

Los objetivos que se plantearon para la elaboracion de este documento son los

siguientes:
Objetivo general:

e Fortalecer la practica docente para la mejora de la ensefianza de las

matematicas a través del uso de herramientas digitales.
Objetivos especificos:

e |dentificar las herramientas digitales adecuadas para la ensefianza del contenido
matematico

e Aplicar actividades integrando herramientas digitales, para el aprendizaje de las
matematicas

e Valorar los resultados obtenidos para medir si el impacto que se obtuvo al aplicar

las actividades fue favorable para la ensefianza de las mateméticas.
1.5 Competencias desplegadas en el plan de accion

Durante la intervencién se pusieron en practica diversas competencias profesionales,
genéricas y disciplinares que forman parte del perfil de egreso de la Licenciatura en Ensefianza

y Aprendizaje de las Matematicas en Educacion Secundaria. La intervencion no solo fue una
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oportunidad para llevar a cabo propuestas didacticas innovadoras, sino también para ejercer de
manera reflexiva y consciente el rol docente frente a un grupo real, enfrentando retos de

planeacion, atencioén a la diversidad, evaluacion formativa y uso pedagogico de la tecnologia.
1.5.1 Competencias Genéricas desarrolladas

Estas competencias, de caracter transversal, orientaron la practica docente desde un

enfoque reflexivo, critico y adaptado a los retos del entorno escolar actual.
e Soluciona problemas y toma decisiones utilizando su pensamiento critico y creativo.

Esta competencia se evidencio al enfrentar situaciones inesperadas en el aula, como la
falta de conectividad o recursos tecnoldgicos en algunos estudiantes. Se tomaron decisiones
para adaptar las estrategias, integrando apoyos en papel, reorganizando actividades o brindando
explicaciones adicionales. Ademas, el disefio de actividades motivadoras como juegos, videos o

plataformas digitales exigi6é creatividad y andlisis pedagogico.

¢ Aprende de manera autbnoma y muestra iniciativa para autorregularse y fortalecer su

desarrollo personal.

El uso de herramientas digitales como Google Classroom, Kahoot, entre otras, requirié
de un proceso de autoformacion constante, lo cual implicé investigar por cuenta propia el
funcionamiento, los alcances y los modos de implementacién de cada plataforma, asi como

planificar de forma autbnoma las sesiones con base en sus posibilidades técnicas y pedagdgicas.

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

educativo.

Durante la practica docente se mantuvo comunicacion y colaboracién con asesores,
docentes de la instituciébn y compafieros normalistas. Se intercambiaron ideas, estrategias y
recursos, lo cual favorecié la mejora de la propuesta de intervencién y permitid compartir

experiencias que fortalecieron el trabajo colectivo.
e Utiliza las tecnologias de la informacién y la comunicacion de manera critica.

La eleccion de cada herramienta digital se realizé con un criterio pedagdgico. No se tratd
de incorporar tecnologia por si misma, sino de usarla como medio para favorecer la comprension

de los contenidos, aumentar la motivacion, y mejorar la participacion estudiantil.
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¢ Aplica sus habilidades linguisticas y comunicativas en diversos contextos.

La interaccion oral y escrita con estudiantes, asesores y demas actores escolares se
desarrollé de forma clara y efectiva. Ademas, al emplear presentaciones y recursos digitales, fue
necesario organizar la informacién de forma comprensible y atractiva para los estudiantes, lo que

implicé un trabajo comunicativo cuidadoso.
1.5.2 Competencias profesionales desarrolladas

Asi mismo se pusieron en practica diversas competencias profesionales, entendidas
como el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y valores necesarios para ejercer la
docencia de manera ética, reflexiva y contextualizada. Las siguientes competencias se
identificaron como parte esencial del desarrollo profesional del docente en formacion a lo largo

del disefio, ejecucion y evaluaciéon de la intervencion:

e Utiliza conocimientos de las Mateméticas y su didactica para hacer transposiciones de

acuerdo con las caracteristicas y contextos de los estudiantes.

Se realiz6 una adaptacion de los contenidos sobre proporcionalidad para que fueran
accesibles a todos los estudiantes, considerando su nivel académico, sus estilos de aprendizaje

y el contexto sociocultural.

¢ Identifica marcos tedricos y epistemoldgicos de las Matematicas, sus avances y enfoques

didacticos para la ensefianza y el aprendizaje.

El disefio de las sesiones se fundamentd en el enfoque del aprendizaje basado en
problemas (ABP) y en principios constructivistas, los cuales promueven la participacion activa

del alumno y el aprendizaje significativo.

e Caracteriza a la poblacién estudiantil con la que va a trabajar para hacer transposiciones

didacticas congruentes.

Se parti6 de un diagndstico inicial que permitié conocer el nivel académico, intereses,
estilos de aprendizaje y acceso a la tecnologia de los estudiantes, lo que guié la adecuacién de

contenidos y recursos.

o Disefia los procesos de ensefianza y aprendizaje de acuerdo con los enfoques vigentes

de las Matematicas.
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Las actividades se alinearon con el Plan de Estudios vigente y con el Programa Sintético
de Matemadticas del segundo grado de secundaria. Se consideraron secuencias légicas, objetivos

claros y recursos pertinentes.
e Evalla los procesos de ensefianza y aprendizaje desde un enfoque formativo.

La evaluacién se llevé a cabo mediante rubricas, listas de cotejo y la observaciéon
sistematica, permitiendo retroalimentar continuamente el proceso y tomar decisiones informadas

para ajustar la practica.
¢ Gestiona ambientes de aprendizaje colaborativos e inclusivos.

Las estrategias fomentaron el trabajo en equipo, la inclusién de todos los estudiantes y
el respeto a la diversidad de estilos de aprendizaje, promoviendo una convivencia participativa

en el aula.
e Utiliza la innovacion como parte de su practica docente.

Se implementaron herramientas digitales y metodologias activas que representaron una
innovacion frente a practicas tradicionales. Esto permitié mejorar la motivacién y la comprension

de los temas abordados.
e Actla con valores y principios civicos, éticos y legales.

Se mantuvo una postura respetuosa, empatica y responsable durante toda la
intervencion, promoviendo el bienestar de los estudiantes y el trabajo colaborativo en un

ambiente de respeto mutuo.
1.5.3 Competencias disciplinares desarrolladas

Por ultimo se destacan las diversas competencias disciplinares vinculadas con el campo
formativo de las matematicas. Estas competencias permitieron disefiar e implementar
actividades acordes con los contenidos curriculares del nivel, utilizar recursos tecnologicos y
favorecer la comprension de conceptos a partir de situaciones contextualizadas. A continuacion,

se mencionan las competencias que se desarrollaron durante la intervencion:

e Utiliza la abstraccion algebraica con las particularidades de la Aritmética para relacionar

el lenguaje cotidiano con el lenguaje algebraico en la resolucién de problemas.
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En actividades como el andlisis de tablas de proporcionalidad, los estudiantes
interpretaron problemas de la vida cotidiana y los expresaron en lenguaje matemaético,

favoreciendo la transicion del lenguaje natural al algebraico.
¢ Resuelve problemas a partir del analisis de informacién cuantitativa y cualitativa.

Se promovié el uso de gréficas, tablas y ejercicios con datos reales, para que los

estudiantes aplicaran sus conocimientos al analisis y solucién de situaciones contextualizadas.

e Establece relaciones funcionales algebraicas entre variables para modelar y resolver

problemas.

En las actividades relacionadas con proporcionalidad, se identificaron relaciones
funcionales entre variables, como cantidad-tiempo o precio-distancia, y se utilizaron para resolver

diversos problemas.

o Construye argumentos para disefiar y validar conjeturas en distintas situaciones

matematicas.

A lo largo de la intervencién, los estudiantes formularon conjeturas sobre el
comportamiento de las proporciones, justificaron sus respuestas y verificaron sus razonamientos

mediante la revision de resultados.
e Pertinencia en el uso de herramientas digitales.

Se seleccionaron recursos digitales acordes a los objetivos de aprendizaje, como
videos, plataformas interactivas y presentaciones, que permitieron enriquecer la ensefianza y

adaptarse al entorno tecnoldgico disponible.
¢ Adecuacion a los estilos de aprendizaje.

Las actividades digitales se disefiaron considerando diversos estilos de aprendizaje
(visual, kinestésico, auditivo), permitiendo que todos los estudiantes pudieran participar

activamente.
e Coherencia con los objetivos de aprendizaje.

Todas las herramientas y estrategias empleadas se alinearon con los propdsitos

establecidos en la planeacién, asegurando una intervencion pertinente y significativa.
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e Aprovechamiento del entorno tecnoldgico disponible.

Se hizo un uso éptimo del aula de medios y de los dispositivos disponibles, organizando
a los estudiantes en equipos cuando fue necesario, y asegurando el acceso equitativo a las
actividades digitales.

e Estimulo a la motivacion y participacion.

Las herramientas digitales empleadas, como Kahoot, juegos interactivos o videos,
favorecieron una actitud positiva de los estudiantes hacia las matematicas, aumentando su

implicacion en las actividades.
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2. PLAN DE ACCION

El presente apartado expone el plan de accién disefiado e implementado como
respuesta para mejorar la préactica profesional en el grupo. Este plan tiene como propdsito
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas a través del uso de
herramientas digitales, y se fundamenta en la metodologia de la investigacion-accion, orientada
a transformar la practica docente mediante la reflexion y el andlisis de las intervenciones

realizadas en el aula.

La propuesta de mejora se basa, como se mencioné anteriormente, en el uso de
herramientas digitales, éstas son aplicaciones, plataformas o recursos tecnolégicos disefiados
para facilitar la comunicacion, el acceso a la informacion, la creaciébn de contenido y el
aprendizaje. En el &mbito educativo, permiten a docentes y estudiantes interactuar de manera
dinamica, organizar el trabajo escolar y enriquecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Estas herramientas pueden incluir desde plataformas de gestién educativa hasta aplicaciones

moviles o software interactivo (Universidad de Negocios ISEC, 2025).

Su implementacion en el aula ha demostrado mejorar la motivacion del alumnado,
diversificar las estrategias didacticas y desarrollar competencias digitales fundamentales en la
sociedad actual (Academikast, 2024). Es por ello que se decidi6 aplicar actividades en el aula las
cuales integran algunas herramientas digitales, para abordarlas existia problema ya que, el salon
cuenta con proyector y cable hdmi, ademas de estos recursos tecnoldgicos, también cuenta con

las siguientes caracteristicas: buena iluminacion, cortinas, y un par de ventiladores.

A continuacion, se presentan datos sobre el grupo de estudio, los cuales fueron

proporcionados por el departamento de trabajo social.

De los 35 alumnos que integran el grupo de 2° A se menciona que el 60% de los alumnos
viven con mamay papa (familia nuclear), mientras que el 40% viven a cargo de mama, hermanos,

abuelos o tios.

Segun datos proporcionados por el departamento de trabajo social de la escuela, dentro
del aspecto conductual los alumnos se comprometen a regular sus emociones, son pocos los
reportes de este grupo. Comunmente se atienden reportes por falta de entrega de tareas y por
no trabajar dentro del aula. En cuanto a casos de acoso escolar, este grupo no ha presentado
ningun problema con este indicador. Las alumnas reinciden en un 20% en venir maquilladas y

en no portar el uniforme correspondiente. Segun un documento de la Direccion de Educacion
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Bésica y del Departamento de Educacion Especial, (Ver Anexo B), el cudl fue compartido a
través de la coordinacion de la secundaria Técnica No. 35, en este grupo hay dos alumnos a los

cuales se les da seguimiento en el departamento de USAER.

Ademas a través de la observacion realizada en el aula por el docente en formacion, se
identific6 que los estudiantes muestran una buena disposicion para el trabajo colaborativo,
aungue tres estudiantes manifestaron su preferencia por trabajar de forma individual. En general,
los alumnos son empaticos y respetuosos con el docente en formacién, ya que no se han
presentado situaciones de falta de respeto. Sin embargo, es comun que no atiendan de inmediato
las indicaciones, lo que obliga a repetirlas varias veces para lograr su atencion.

Por otro lado, un dato acerca de este grupo que fue utilizado a favor de esta
investigacion, es que, la mayoria de los alumnos cuentan con teléfono mévil y lo utilizan con
frecuencia en las clases. En diversas ocasiones fue necesario llamarles la atencion para que los
guardaran, e incluso, en algunos casos, se procedio a retirarles el dispositivo y entregarlo a

prefectura.
2.1 Diagnéstico

La institucion se localiza en un entorno urbano con acceso parcial a recursos
tecnoldgicos, como cafiones (proyectores), computadoras y conexion a internet. No obstante, el
uso de estas herramientas en las clases de mateméticas aun es limitado por parte del
profesorado, lo que representa una oportunidad de mejora en la practica docente. Debido a que
los recursos con los que cuenta la institucion son muy favorables, se decidi6é seguir adelante con

la investigacion.
2.1.1 Disefio del examen diagnéstico.

Con el objetivo de identificar las percepciones, preferencias, motivaciones y dificultades
de los estudiantes del grupo de 2 A respecto al uso de herramientas digitales en el aprendizaje
de las matematicas, se aplicd un diagnostico a través de un cuestionario, (Ver Anexo C). Este
examen se disefid tomando en cuenta cuatro dimensiones clave: interés y motivacion hacia el
uso de herramientas digitales, comprension y aprendizaje, dificultades enfrentadas, y

preferencias metodolégicas.
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2.1.2 Resultados del examen

Los resultados del diagndstico aplicado sirven para conocer las motivaciones y
disposicion de los estudiantes para llevar a cabo actividades en el aula donde se utilicen

herramientas digitales.

El instrumento que se utiliz6 para este examen fue un cuestionario que contenia 13
preguntas de opcién mdultiple y escala de frecuencia (si, no, a veces), el cual se aplicé a 35
estudiantes de manera presencial en el aula de matematicas. Del cual se obtuvieron los
siguientes resultados.

Figura 1. Cantidad de alumnos que muestran interés por el uso de herramientas

digitales para la clase de matematicas.

Pregunta 1: ¢ Te resultaria més interesante la clase de
matematicas si se utilizaran herramientas digitales?

30
25
20 -

10 -

No A veces

Fuente: Elaboracién propia, 2025

De acuerdo a los resultados obtenidos se obtiene que los estudiantes consideran que
las herramientas digitales podrian hacer méas interesante y accesible la clase de matematicas.
Fueron 24 alumnos los que afirmaron que las clases les resultarian méas interesantes si se
utilizaran tecnologias, 4 mencionaron que noy 7 mencionaron que algunas veces podria resultar

mas interesante.
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Figura 2. Preferencia de modalidad de trabajo de los estudiantes del grupo

Pregunta 2: ;Qué modalidad de trabajo prefieres para
aprender matematicas?

20
15
10
5 i
0 i
Consignas Herramientas Ambas
digitales

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Como se muestra en esta grafica, 8 estudiantes mencionaron que prefieren realizar el
trabajo en equipo con consignas, mientras que 16 estudiantes mencionaron que solo quieren
trabajar con herramientas digitales y por ultimo 11 indicaron que prefieren una combinacion de

ambas.

Figura 3. Grafica que muestra la cantidad de alumnos que consideran que el uso del

video educativo y presentaciones digitales puede favorecer el aprendizaje de las matematicas

Pregunta 3: ¢Crees que te resultaria mas facil aprender
matematicas al trabajar con videos y presentaciones
digitales?
16
14
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; .
0 w w x
Si, mucho Si, un poco Es lo mismo Mas dificil

Fuente: Elaboracién propia, 2025
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Como se aprecia en la gréafica, 11 estudiantes mencionan que para ellos seria mas facil
aprender matematicas cuando se utilizan videos o presentaciones digitales, 14 mencionan que
utilizando estas herramientas digitales es un poco mas facil, mientras que siete estudiantes
consideran que es lo mismo y para tres estudiantes seria mas complicado aprender con esta
modalidad.

Figura 4. Cantidad de alumnos que consideran las herramientas digitales efectivas

para entender mejor conceptos matematicos.

Pregunta 4: ¢ Crees que herramientas digitales te ayudarian
a entender mejor los conceptos matematicos?

25
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O .

Si, mucho No No sé

Fuente: Elaboracion propia, 2025

De los 35 estudiantes 21 mencionan que las herramientas digitales podrian ayudar a
entender mejor los conceptos mateméaticos, mientras que 7 mencionan que no, y 7 no estan

Seqguros.
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Figura 5. Preferencia de alumnos para realizar actividades de repaso utilizando
herramientas digitales.

Pregunta 5: ¢ Prefieres realizar actividades de repaso y
evaluacién (como el Kahoot) en lugar de hacerlo de
forma escrita o en papel?
25
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10 -
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0 i
Si, mucho No Depende

Fuente: Elaboracion propia, 2025

La gréfica muestra que 23 estudiantes manifestaron preferir actividades como Kahoot
antes que ejercicios en papel, mientras que cuatro mencionaron que prefieren hacerlo en

ejercicios en papel y solo ocho mencionaron que en algunas ocasiones.

Figura 6. Nivel de interés de los alumnos por actividades digitales.

Pregunta 6: ¢Las actividades digitales te parecen mas
divertidas que las tradicionales?
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Si No A veces

Fuente: Elaboracion propia, 2025
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Para la mayoria es mas divertido trabajar con actividades digitales en lugar de
actividades tradicionalistas, 26 de los estudiantes lo manifestaron asi, mientras que 6 mencionan

gue no lo son y para tres estudiantes solo en ciertas ocasiones.

Figura 7. Nivel de concentracién en clases cuando los estudiantes han trabajado con
herramientas digitales.

Pregunta 7: ¢ Crees que las herramientas digitales
logren que te concentres mas en clase?

25
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Si No A veces

Fuente: Elaboracion propia, 2025

De los 35 personas que respondieron la pregunta, 21 consideran que se concentran
mas cuando se trabaja con herramientas digitales, 8 personas mencionaron que este factor no

los motiva mas, y Unicamente 6 personas se sienten mas motivados algunas veces .

Figura 8. Impacto en la motivacion al participar cuando se trabaja utilizando
herramientas digitales.

Pregunta 8: ¢ Te sientes mas motivado a particpar en
clase cuando usas herramientas digitales?
25
20 -
15
10 -
5 -
0 -
Si No A veces

Fuente: Elaboracion propia, 2025
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Esta grafica revela que del total de estudiantes, en 23 de ellos las herramientas digitales
tienen un impacto positivo para participar en clases, 6 estudiantes consideran que es la misma
motivacién a participar que con otro tipo de actividades, mientras que 6 mencionaron que algunas
ocasiones.

Figura 9. Nivel de entendimiento por parte de los estudiantes en temas de

matematicas cuando se trabaja con herramientas digitales.

Pregunta 9: ¢ Consideras que, con el uso de tecnologias,
podrias entender mejor los temas de matematicas que
cuando solo se trabaja con papel y lapiz?

20
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5 .

0 i

A veces No sé

Fuente: Elaboracién propia, 2025

A pesar de no estar en las opciones, la mayoria de los estudiantes contestaron “no sé”,
al momento de realizar el examen varios estudiantes tenian duda sobre que responder, ya que
comentaron que nunca habian trabajado con este tipo de herramientas en la clase de

matematicas.
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Figura 10. Creencia de los estudiantes acerca de las actividades en linea y su impacto

al repasar conceptos.

Pregunta 10: ¢ Crees que actividades en linea (como
Kahoot o videos) te permitan repasar mejor los
conceptos?
20
15
10
i e
O T T
Si No A veces No sé

Fuente: Elaboracién propia, 2025

A pesar de no estar en las opciones, la mayoria de los estudiantes contestaron “no sé”,

matematicas.

Figura 11. Creencia de los estudiantes sobre el favorecimiento del uso del video

educativo y presentaciones digitales al resolver problemas matematicos

Pregunta 11: ¢ Crees que resulte mas facil resolver
problemas mateméticos después de haber trabajado con
videos o presentaciones digitales?

20

15 -

Si No A veces

Fuente: Elaboracion propia, 2025

al momento de realizar el examen varios estudiantes tenian duda sobre que responder, ya que

comentaron que nunca habian trabajado con este tipo de herramientas en la clase de
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Del total de estudiantes, 16 consideran que si es mas facil resolver problemas después
de haber trabajado con este tipo de herramientas, por el contrario 8 consideran que esto no
beneficia en lo absoluto, y por ultimo 11 estudiantes mencionan que en algunas ocasiones si

puede ser favorable.

Figura 12. Grafica que muestra si existen dificultades de acceso a herramientas

digitales.

Pregunta 12: ¢ Tienes dificultades para acceder o
utilizar las herramientas digitales en clase o fuera de
la escuela?

30
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Si A veces

Fuente: Elaboracion propia, 2025

A pesar de que la mayoria de los estudiantes menciona que no tienen dificultades de
acceso a dispositivos tecnoldgicos y a herramientas digitales, seis personas revelan que tienen
dificultades para acceder a estas y solo dos personas comentan que en algunas ocasiones tienen

problemas con esto.

Figura 13. Preferencia de los estudiantes para realizar actividades en el aula.

Pregunta 13: ¢ Te gustaria tener més actividades con
tecnologia en clase o prefieres mas actividades
tradicionales?

30

10 -

Si No A veces

Fuente: Elaboracién propia, 2025
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De las personas que participaron en este examen, 23 de ellos muestran disposicion para
integrar actividades que utilicen herramientas digitales en el aula, mientras que 5 personas
mencionaron un rechazo a esta forma de trabajar, y por ultimo 7 personas mencionaron que no

siempre desean trabajar con estas actividades.

La aplicacion de este diagnéstico se realiz6 desde una perspectiva pedagdégica y
metodoldgica, ya que permitid identificar las condiciones del entorno y las caracteristicas del
grupo para disefar intervenciones educativas pertinentes. De acuerdo con Hernandez-Sampieri
y Mendoza (2018), el diagnéstico educativo es una herramienta esencial que permite al docente
comprender la realidad de su grupo, planificar estrategias coherentes con las necesidades

detectadas y fomentar una ensefianza mas efectiva.

De esta manera, los resultados del diagnéstico aplicado en el grupo permitieron
identificar patrones importantes que respaldan la necesidad de integrar herramientas digitales en
la ensefianza de las matematicas. La mayoria de los estudiantes manifesté la posibilidad de
sentirse mas motivado y comprometido en las clases si se utilizan recursos digitales como videos,
presentaciones, y plataformas interactivas como Kahoot. Este hallazgo es significativo, ya que la
motivacién es un factor clave para favorecer el aprendizaje, especialmente en asignaturas que

suelen generar resistencia por parte de los estudiantes, como las matematicas.

Asimismo, como se muestra en las gréaficas, una parte considerable del grupo percibe
gue comprende mejor los conceptos matematicos al trabajar con herramientas digitales. Esto
indica que éstas no solo captan su atencién, sino que también apoyan la construccion del
conocimiento desde una perspectiva mas visual, dinamica y significativa. Este aspecto es
fundamental si se busca una transformacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje que

responda a las necesidades y formas de aprender de las generaciones actuales.

Sin embargo, también se identificaron desafios que deben ser tomados en cuenta.
Aunque la mayoria de los estudiantes tiene acceso a dispositivos digitales, menos de un 25%
indicé haber tenido dificultades para acceder o utilizar estas herramientas, ya sea por limitaciones
en el acceso o la falta de habilidades con la tecnologia. Este dato implica que, si bien el uso de
tecnologia representa una gran oportunidad para favorecer el aprendizaje de los estudiantes,
también es necesario asegurar que estos tengan las condiciones necesarias y que todos los

estudiantes puedan beneficiarse de ella

Otro aspecto relevante que se logré identificar en el diagnostico es que una minoria del

grupo manifiesta preferencia por metodologias tradicionales o cierto grado de inseguridad frente
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al uso de tecnologias en el aula. En algunos casos, esta resistencia se debe al desconocimiento
o la falta de familiaridad con dichas herramientas. Esta situacidén evidencia la necesidad de que

las estrategias pedagogicas integren el uso de herramientas digitales.

Durante el proceso de observacion y practica docente en el grupo de 2°A, se logra
identificar una situacion educativa la cual afecta directamente el aprendizaje de los estudiantes
en la asignatura de matematicas, y es la baja motivacién y el escaso interés de la mayoria de los
estudiantes hacia la metodologia predominante en el aula centrada principalmente en
explicaciones, ejercicios en el pizarron y el uso del libro de texto, lo que ha generado desinterés,
baja participacion e incluso dificultades para comprender algunos conceptos matematicos,
ademas se presenta una limitada o nula integracion de herramientas digitales en dicha
asignatura. De esta manera se presentd la oportunidad para mejorar el proceso de aprendizaje
con el uso de estas herramientas ya que como se evidencia en los resultados del diagnéstico la
mayoria de los estudiantes se sienten mas motivados, interesados y participativos cuando se
utilizan recursos tecnolégicos como videos, presentaciones, juegos interactivos y plataformas

educativas.
2.2 Propositos del plan de accion

El propdsito general de la intervencion es: favorecer el aprendizaje de las mateméticas
mediante el uso de herramientas digitales en un grupo de segundo grado de secundaria, a través

de actividades donde se implemente el uso de herramientas digitales.
Dentro de los propésitos especificos estan

e Planificar y disefiar secuencias didacticas que contemplen el uso de
herramientas digitales para la enseflanza de las matematicas.

e Aplicar las secuencias didacticas para el aprendizaje de las matematicas.

e Valorar y reflexionar el impacto de trabajar con las herramientas digitales para el

aprendizaje de los contenidos en matematicas.
2.3 Actividades del plan de accion

A continuacién se presentan un cuadro de actividades que se abordaron en cada plan
de clase y las herramientas digitales que fueron utilizadas para favorecer el aprendizaje en el
PDA de segundo grado de secundaria “Relaciona e interpreta la proporcionalidad inversa de dos
magnitudes o cantidades ademas usa una tabla, gréfica en diferentes contextos” del contenido

de funciones.
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Campo Tema: PDA: Relaciona e interpreta la proporcionalidad inversa de

formativo: Proporcionalidad dos magnitudes o cantidades ademas usa una tabla, grafica

Saberes y inversa. en diferentes contextos

pensamiento

cientifico

Actividad Intencion Propésito Herramienta Evaluacién
didactica digital

Actividad 1: Uso Que los Plataforma Revision de

de la plataforma estudiantes educativa Google actividades

Google Classroom mediante una Classroom completadas y

para reforzar el herramienta digital evidencia enviada

aprendizaje refuercen de por estudiantes

autonomo y la manera auténoma como

comprension de la conceptos de seguimiento.

proporcionalidad proporcionalidad

inversa. inversa.

Actividad 2: Uso Que los Que el docente en | Presentacion en Observacion

de la presentacion
digital (Power
Point) para
favorecer la
identificacion de
proporcionalidad
directa e inversa

estudiantes
identifiquen y
comparen las
caracteristicas de
la
proporcionalidad
directa e inversa

formacion se
apoye del uso de
la presentacion
digital para facilitar
la comprension de
los conceptos de
proporcionalidad
directa e inversa
mediante recursos
visuales y
ejemplos
contextualizados.

PowerPoint

registrada en el
diario de campo y
consigna resuelta
por los
estudiantes
(clasificacion de
ejemplos).

Actividad 3: Uso Que los Que los Video educativo Observacion del

de videos estudiantes estudiantes (YouTube) desempefio

educativos como comprendan como | comprendan de durante la sesion

herramienta calcular la los conceptos de y resolucion

didactica para constante de proporcionalidad correcta de una

facilitar la proporcionalidad mediante el uso consigna

comprension de (k) y aplicarla para | de videos

los conceptos de resolver educativos como

proporcionalidad problemas. herramienta

inversa did4ctica

Actividad 4: Que los Que los Presentacion Rubrica de

Juego digital de estudiantes estudiantes interactiva tipo evaluacion por

repaso “100 repasen y refuercen los juego con equipo basada en

estudiantes refuercen los conocimientos teméatica de participacion,

dijeron” conocimientos adquiridos sobre programa de comprension,
adquiridos sobre proporcionalidad concursos colaboracion y

proporcionalidad

directa e inversa
de una manera
ludicay
participativa,
incluyendo
elementos
digitales visuales y
auditivos que
motiven al
estudiante.

justificacion de
respuestas.
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Actividad 5: Uso
de la plataforma
de aprendizaje
Kahoot como
herramienta para
evaluar los
conocimientos
adquiridos en el
contenido de

Que por medio del
juego los
estudiantes
demuestren los
conocimientos
adquiridos sobre
el contenido de
proporcionalidad
inversa

Valorar el nivel de
comprensioén
individual y grupal
sobre la
proporcionalidad
inversa de manera
ladica.

Plataforma Kahoot
(quiz interactivo)

Resultados
obtenidos por
equipo. .

proporcionalidad
inversa

El presente trabajo se enmarca en la metodologia de la investigacién-accion, la cual se
entiende como una estrategia que permite al docente reflexionar sobre su propia practica,
intervenir de manera planificada, y generar mejoras concretas en el contexto educativo. De
acuerdo con Latorre (2003), la investigacién-accion es un proceso ciclico que implica observar
una realidad educativa, planear una accion de mejora, ponerla en marcha, evaluarla y reflexionar
sobre sus efectos, lo cual permite transformar la préactica con base en la experiencia y la

evidencia.

Con esto es importante sefialar que esta metodologia resulta pertinente para la
formacion docente, ya que involucra al profesor en la busqueda de soluciones a problemas reales
del aula, mediante una actitud critica, reflexiva y participativa. Esta metodologia se estructura en
cuatro momentos ciclicos: observacion, planificacion, accion y reflexién, los cuales se aplicaron
de manera directa en la presente intervencidon. En primer lugar, se realiz6 una observacion
diagnéstica de la situacion educativa del grupo, en la que se detectd el escaso uso de
herramientas digitales en el aula de matematicas. Posteriormente, se planificé una propuesta de
mejora basada en la integracion de recursos tecnologicos para fortalecer el aprendizaje de

contenidos como la proporcionalidad directa e inversa.

Una vez disefiada la propuesta, se llevé a cabo su implementacion a través de diversas
actividades apoyadas en herramientas digitales como PowerPoint, Google Classroom, videos
educativos, juegos interactivos y Kahoot, organizadas en una secuencia did4ctica. Finalmente,
se realizd una reflexion critica sobre los resultados obtenidos, evaluando la efectividad de las

acciones emprendidas y el impacto en el aprendizaje y la participacion de los estudiantes.

La utilizacion de la investigacién-accion favorecié un proceso formativo integral, ya que
no solo permitié atender una problematica real del aula, sino también fortalecer el rol del docente
en formacién como investigador de su propia practica, promoviendo una actitud critica, reflexiva

y comprometida con la mejora educativa.
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Durante esta intervencion se aplicod el ciclo reflexivo de Smith (1989), esta es una
propuesta metodoldgica que promueve la mejora continua de la practica docente a partir del
analisis sistematico de la experiencia educativa. Esta herramienta permitié al profesional de la
educacién observar su realidad pedagdgica, identificar problemas, planear intervenciones,
ejecutarlas y posteriormente reflexionar sobre sus efectos para reconstruir su practica. El ciclo
estd conformado por cuatro fases secuenciales: descripcion, explicacion, confrontacion y
reconstruccion. Cada una de estas etapas guia el proceso de toma de decisiones del docente,

fomentando una postura critica, flexible y fundamentada.

Asimismo, el analisis y desarrollo del plan de accidén se sustent6 en este ciclo, el cual
propone una estructura secuencial de cuatro fases: Descripcién, Explicacién, confrontacion y
reconstruccion. Este modelo de intervencidon permitié al docente tomar decisiones conscientes a
partir de la experiencia educativa, con base en un proceso de mejora continua de su practica. A

continuacion, se describe cada fase que se llevd a cabo en esta investigacion:
Descripcion

Esta primera etapa implicé reconocer y definir una problematica real en el aula. En esta
intervencion, el problema surgié a partir de la observacion realizada en el grupo de estudio donde

se detecto lo siguiente:

¢ Los estudiantes manifestaban desinterés por la asignatura de matematicas.

¢ Existia bajo nivel de motivacion y participacién en clase.

¢ La ensefianza de las matematicas se desarrollaba, en su mayoria, mediante un enfoque
tradicional, basado en el uso del libro de texto y explicaciones en el pizarrén, lo que

generaba desinterés y una actitud negativa por parte del alumnado.

Ademas se observo que, los recursos tecnolégicos disponibles en la institucion no eran
aprovechados para enriquecer la clase de matematicas ni para hacerla mas dinamica y
significativa para los estudiantes, mismos que mostraban una percepcion negativa hacia la
asignatura de matematicas y existia un uso muy limitado, o nulo, de herramientas digitales por

parte del profesorado.

Esta situacion evidencié la necesidad de disefiar y aplicar una propuesta que integrara
recursos tecnoldgicos para mejorar el interés, la participacion y la comprension de los contenidos

matematicos.
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Antes de aplicar la propuesta, se realizé un diagndstico, el cual permiti6 obtener

resultados que revelaron lo siguiente:

e Los estudiantes manifestaron una disposicion favorable hacia la incorporacion
de herramientas digitales en la ensefianza de las matematicas.

e La mayoria del grupo cuenta con las habilidades y los medios necesarios para
acceder y utilizar recursos digitales sin mayores complicaciones.

e Mostraron interés por experimentar una modalidad distinta de trabajo, motivada

por la inclusién de tecnologias en el aula de matematicas.

Lo anterior llevd al docente en formaciéon a confirmar que la implementacion de una
propuesta enfocada en el uso de herramientas digitales representaba la alternativa mas

adecuada para promover una mejora en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
Planificacion

La fase de planificacion consistio en elaborar una propuesta organizada, fundamentada
tedricamente y adaptada al contexto escolar. En esta etapa se disefié una secuencia didactica
basada en el contenido de proporcionalidad inversa, integrando diversas herramientas digitales

como:

¢ Presentaciones en PowerPoint, para la introduccién visual de conceptos.
¢ Videos educativos, que reforzaban procedimientos matematicos.

¢ Google Classroom, que ofrecia continuidad al aprendizaje fuera del aula.
¢ Juegos digitales, para fomentar el repaso de contenidos.

e Kahoot, para la evaluaciéon de conocimientos de manera lidica y colaborativa.

Ademas se definid la intencién didactica para cada una de las actividades y planes de
clase, los instrumentos de evaluacién (rdbricas, listas de cotejo y evidencias), y se adaptaron las
actividades al contexto y caracteristicas del grupo, promoviendo una ensefianza centrada en el

estudiante.
Accioén

La fase de accion corresponde a la implementacion de las estrategias planificadas en la
secuencia didactica. En este caso, se llevaron a cabo cinco actividades distribuidas en varias
sesiones, en las cuales se utilizaron diferentes recursos digitales con intenciones didacticas

especificas.
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Durante esta fase, se llevo a cabo un seguimiento del proceso de intervencién a través
del registro de la participacion y el desempefio de los estudiantes. Para ello, se utilizaron diversos
instrumentos y téchicas que permitieron obtener una vision integral del impacto de las
actividades. Entre estos recursos se encuentran las observaciones directas en el aula, el registro
reflexivo en diarios de campo, y el analisis de evidencias fisicas, como los productos elaborados

en el cuaderno de los alumnos.

Asimismo, para evaluar cada una de las actividades disefiadas dentro del plan de
accion, se emplearon instrumentos de evaluacion diversificados, adaptados al tipo de actividad.
Se utilizaron rabricas de evaluacion para valorar el nivel de logro; listas de cotejo, que permitieron
registrar la presencia o ausencia de indicadores especificos; asi como listas de grupo, Utiles para
observar la dindmica colaborativa y el nivel de participacion de los estudiantes en actividades

colectivas.
Reflexion

Finalmente, la etapa de reconstruccion consistié en reflexionar criticamente sobre los
resultados obtenidos, identificando fortalezas y areas de mejora. A partir del analisis de las
rdbricas, evidencias de consignas, resultados del examen final y el seguimiento del trabajo de

los estudiantes en plataformas digitales, se concluy6 que:

¢ Hubo una mejora notable en la comprension de los contenidos matematicos.

e Se observé mayor motivacion y participacion estudiantil, especialmente en quienes antes
mostraban rechazo hacia la asignatura.

e Existi6 una mejora por parte de los estudiantes en la entrega de actividades.

e El uso de herramientas digitales facilité la atencién a la diversidad y permitié que los
estudiantes trabajaran de manera mas auténoma.

e Lareflexion permiti6 al docente en formacién valorar la efectividad del uso pedagdgico de
la tecnologia, asi como fortalecer su practica profesional desde una visién critica, ética e

innovadora.

2.3.1 Actividad 1: Uso de la plataforma Google Classroom para reforzar el aprendizaje

auténomo y la comprension de la proporcionalidad inversa.

Proceso de desarrollo de aprendizaje: Relaciona e interpreta la proporcionalidad

inversa de dos magnitudes o cantidades ademas usa una tabla, gréafica en diferentes contextos

Contenido: Funciones
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Plan de Clase: Todos los planes de clase de la secuencia didactica.

Propésito de la actividad (plan de accién): Que los estudiantes mediante una

herramienta digital refuercen de manera autbnoma conceptos de proporcionalidad inversa.

En el contexto actual, el uso de plataformas digitales como Google Classroom se ha
consolidado como una herramienta eficaz para organizar, comunicar y gestionar actividades
educativas, particularmente en la ensefianza de las matematicas en educacion secundaria. Esta
plataforma permite a los docentes proporcionar materiales, asignar tareas, ofrecer
retroalimentaciéon y mantener una comunicacion constante con los estudiantes, lo que favorece

un entorno de aprendizaje mas accesible.

De acuerdo con Garcia-Martinez y Montes-Pérez (2021), el uso de Google
Classroom en niveles basicos promueve la autonomia y la participacion activa del
alumnado, al facilitar el acceso a contenidos y recursos desde cualquier lugar y
en cualquier momento. Su estudio destaca que esta herramienta digital mejora la
organizacion del trabajo escolar, fortalece la responsabilidad en el cumplimiento
de tareas y contribuye a una mejor comprension de los temas matematicos,
especialmente cuando se combina con recursos visuales e interactivos que
enriguecen el proceso de aprendizaje. comprension de los contenidos curriculares

y una mayor motivacién por parte de los estudiantes.

Desarrollo de la actividad: Esta actividad consistiéo en el uso de la plataforma de
aprendizaje en linea Google Classroom, para lo cual se cre6 una clase exclusiva para el grupo
de 2A, (Ver Anexo D), posterior a esto, el docente utiliz6 20 minutos en una sesion de
matematicas para brindar instrucciones a los estudiantes como acceder a la plataforma, ademas
de indicarles que en esta plataforma van a encontrar videos didacticos, explicaciones, actividades
de repaso, acerca del PDA de segundo grado de secundaria: Relaciona e interpreta la
proporcionalidad inversa de dos magnitudes o cantidades ademdas usa una tabla, gréafica en
diferentes contextos, del contenido: Funciones. Esto con el fin de mejorar el aprendizaje de los
estudiantes ya que si los estudiantes presentan la necesidad de repasar el tema visto para
realizar una tarea o examen tendran acceso a todo el curso de proporcionalidad inversa,
permitiéndoles trabajar de manera autbnoma y aprender a su propio ritmo, en su defecto esto
también ayuda a evitar un posible rezago en los estudiantes en la asignatura de mateméticas ya

gue los estudiantes que no asistieron a clases cualquier dia, tendran acceso a videos del tema,
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articulos, y ejercicios que pueden realizar desde sus casas para que el docente tenga evidencia

de que estuvieron trabajando pese que no asistieron presencialmente al aula de clases.

Inicialmente, se contempld el uso de ésta plataforma como una actividad obligatoria, en
la cual los estudiantes realizarian sus tareas directamente desde el portal. Sin embargo, esta
estrategia tuvo que ser ajustada al detectarse en el diagndstico que una pequefia parte del grupo
no contaba con acceso a internet 0 a una computadora en casa. Por tal motivo, se decidi6 utilizar
la plataforma como una herramienta de apoyo voluntario, a la cual los estudiantes pudieran
recurrir en caso de tener dudas sobre el tema abordado en clase o en situaciones de inasistencia.
De esta manera, los alumnos tuvieron la posibilidad de consultar articulos, visualizar videos
explicativos y realizar actividades relacionadas con el contenido, mismas que podrian ser
presentadas como evidencia del trabajo realizado en los dias en que no asistieron

presencialmente a clase.

La utilizacién de esta herramienta fomentd el aprendizaje autonomo: los estudiantes
pudieron acceder a los recursos educativos en cualquier momento, reforzando su comprension

y el aprendizaje a su propio ritmo.

La incorporacion de plataformas como Google Classroom en la ensefianza de las
matematicas responde a la necesidad de integrar recursos tecnolégicos que potencien el
aprendizaje autonomo, significativo e inclusivo. Segun Lujan-Mora y Lujan (2021), Google
Classroom proporciona una estructura pedagOgica organizada que facilita la gestiéon de
contenidos, la distribucion de tareas y el seguimiento del aprendizaje, fortaleciendo la autonomia
y la responsabilidad del estudiante. De igual forma, Diaz-Barriga (2020) destaca que esta
plataforma permite atender a la diversidad del grupo al ofrecer un entorno digital accesible y
flexible, donde cada alumno puede avanzar segun su ritmo, revisar recursos educativos de forma

asincronica y mantener una comunicacion constante con el docente.

La experiencia en el grupo 2°A demuestra que el uso de esta plataforma no solo apoya
el trabajo en clase, sino que también amplia las oportunidades de aprendizaje fuera del aula,
mejora el seguimiento académico y fortalece el vinculo entre el estudiante y los contenidos

curriculares, lo que contribuye a un proceso educativo mas completo, actualizado y efectivo.

No obstante, es importante sefialar que el uso de la plataforma no fue del todo efectivo,
ya que, si bien algunos estudiantes si recurrieron a ella para repasar contenidos o para ponerse
al corriente en caso de inasistencia, consultando los materiales y enviando sus actividades como

evidencia de participacion, la mayoria no hizo uso regular de esta herramienta. Esta situacion
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sugiere que, para lograr una implementacion verdaderamente efectiva, es fundamental no solo
recordar constantemente a los estudiantes la disponibilidad y utilidad de la plataforma, sino
también complementar su uso mediante estrategias especificas, tales como incorporar
actividades bajo la modalidad de aula invertida, donde los estudiantes consulten previamente los
recursos antes de la clase presencial; disefiar una bitacora de trabajo en la que registren los
contenidos revisados y sus avances; promover la motivacion a través de reconocimientos o
dindmicas donde se les entregue algun sticker; realizar un seguimiento personalizado desde el
panel de control de la plataforma para ofrecer retroalimentacion directa; y, finalmente, involucrar
a los padres de familia o tutores informandoles sobre el proposito de la herramienta y
alentandolos a fomentar su uso en casa. La implementacion de estas estrategias puede fortalecer
el compromiso de los estudiantes y maximizar el impacto positivo de la plataforma en el

aprendizaje de las matematicas.

2.3.2 Actividad 2: Uso de la presentacion digital (Power Point) para favorecer la

identificacion de proporcionalidad directa e inversa

Proceso de desarrollo de aprendizaje: Relaciona e interpreta la proporcionalidad

inversa de dos magnitudes o cantidades ademas usa una tabla, gréafica en diferentes contextos
Contenido: Funciones
Plan de Clase: 1 de 4, (Ver Anexo E)

Intencién didactica: Que los estudiantes identifiquen y comparen las caracteristicas de

la proporcionalidad directa e inversa

Propdsito de la actividad (plan de accion): Que el docente en formacion se apoye del
uso de la presentacion digital para facilitar la comprension de los conceptos de proporcionalidad

directa e inversa mediante recursos visuales y ejemplos contextualizados.

El uso de presentaciones digitales en la ensefianza de las mateméaticas ha demostrado

ser una herramienta eficaz para mejorar la comprension y motivacion de los estudiantes.

Segun Fernandez-Barroso (2024), la integracion de herramientas digitales como
presentaciones interactivas permite a los docentes ilustrar conceptos abstractos de manera mas

concreta y accesible, lo que facilita el aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria.

Desarrollo de la actividad: Esta actividad consisti®6 en la utilizacién de una

presentacion digital de Power Point, (Ver Anexo F), para que los estudiantes identifiquen la
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diferencia entre proporcionalidad directa e inversa. Primero se plante un ejemplo al grupo, “un
conductor maneja su vehiculo por la carretera...”, para lo cual se pidié a un estudiante que
voluntariamente pase al frente y se siente en una banca viendo hacia sus compafieros, detras
de él se present6 una imagen de una carretera haciendo ver como si el alumno fuera el conductor
del vehiculo que va en la carretera, se continué planteando la situacion “... el cual se queda sin
combustible, asi que acude a una gasolinera” en este momento se proyecta la imagen de una
gasolinera, se comentd que Carlos le pone $100 de gasolina a su vehiculo lo cual le rindi6 para
avanzar 1 000 metros. Posteriormente se pregunté a los estudiantes, “si con $100 avanzé 1 000
metros, ¢cuéntos metros recorre con $200 de gasolina? En seguida se proyecto una tabla de
proporcionalidad, en la que en una columna se presentaba la cantidad de gasolina en pesos por
ejemplo 200 pesos, 300 pesos 400 pesos y 500 pesos. Y en otra columna la cantidad de metros
que recorre el carro respectivamente. Los estudiantes fueron participando para mencionar

cuantos metros recorre el carro segun la cantidad de gasolina que se recargue.

Posteriormente se proyect6 otra tabla de proporcionalidad y se plante6 otro ejemplo,
para lo cual primero se pasé a un estudiante al frente “Se desean repartir 12 dulces a un solo
estudiante cuantos le tocaran” Los estudiantes respondieron 12 dulces y se anoto la respuesta
en la tabla proyectada, simultaneamente se repartieron al estudiante 12 dulces impresos en
papel, se pidié que pasara otro estudiante al frente de modo que ahora eran dos y se preguntd,
“Si quiero repartir los mismos 12 dulces pero ahora entre dos estudiantes, ¢cuantos le
corresponderan a cada uno?” La respuesta de los estudiantes fue 6, asi que se anotd en la tabla
y se repartieron 6 dulces a cada uno de los dos estudiantes. Se repitié el mismo proceso pero

ahora con 3, 4 y 6 estudiantes.

Una vez que se habian llenado ambas tablas de proporcionalidad, se proyectaron
ambos ejemplos en una sola diapositiva con sus respectivas tablas y se pidi6 a los estudiantes
gue las analizaran y compararan para encontrar las diferencias de unay otra. Por Gltimo, después
de observar y analizar ambas tablas, los estudiantes que participaron comentaron que en la tabla
del primer ejemplo los dos “datos” (mencionado asi por ellos) aumentan, mientras que en el

segundo ejemplo algunos datos aumentan y los otros disminuyen.

El abordar de esta manera no solo hizo que al plantear los problemas los alumnos
pusieran mas atencién sino que también permitié al docente que al proyectar fuera de manera
inmediata presentar las tablas de proporcionalidad, ya que en caso de ser llevadas en papel se
hubieran tenido que pegar en la pared, o en caso de tener que escribirlas en el pizarrén hubiera

tomado més tiempo que fue utilizado para tener mas tiempo efectivo dedicado Unicamente a
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actividades relacionadas con el aprendizaje de las matematicas, ademas el proyectar ambas
tablas de proporcionalidad al mismo tiempo permitié a los estudiantes poder compararlas entre
si y poder observar que en una las dos magnitudes aumentaban, y en la otra mientras una

aumenta la otra disminuye

La implementacion de la presentacion digital en esta actividad permitié a los estudiantes
visualizar y comparar de manera simultdnea las tablas de proporcionalidad directa e inversa, lo
que facilito la identificacion de patrones y diferencias entre ambas. El uso de imagenesy ejemplos
contextualizados mantuvo el interés de los alumnos y promovié una mayor participacion en la

construccion del conocimiento.

Ademas, la presentacion digital optimizé el tiempo de clase al permitir la proyeccién
inmediata de recursos visuales, evitando la necesidad de escribir o pegar materiales en el
pizarrén, lo que dejé mas tiempo destinado a actividades relacionadas al aprendizaje de las
matematicas.

2.3.3 Actividad 3: Uso de videos educativos como herramienta didactica para facilitar la

comprension de los conceptos de proporcionalidad inversa

Proceso de desarrollo de aprendizaje: Relaciona e interpreta la proporcionalidad inversa de
dos magnitudes o cantidades ademas usa una tabla, grafica en diferentes contextos

Contenido: Funciones
Plan de Clase: 1de 4 y 2 de 4, (Ver Anexo G)

Intencién didactica: Que los estudiantes comprendan como calcular la constante de

proporcionalidad (k) y aplicarla para resolver problemas

Propésito de la actividad (plan de accién): Que el docente se apoye de videos educativos
para ayudar a la comprension de conceptos de proporcionalidad.

El video es una herramienta digital muy importante que permite favorecer el aprendizaje

de las matematicas en secundaria.

Por ejemplo, Rios Vazquez y Romero Tena (2022) destacan que los
videos educativos de matematicas en Internet son un recurso generalizado entre
estudiantes de secundaria, y que su uso efectivo puede mejorar la comprension
de conceptos complejos. Asimismo, Pedrosa et al. (2020) encontraron que la

utilizacion de videos en el aula de mateméticas favorece el aprendizaje y refuerzo
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de los contenidos, destacando la importancia del docente en el proceso de

ensefanza

Esta actividad consistié en el uso de videos educativos como recurso didactico para
reforzar el aprendizaje de la proporcionalidad. Esta estrategia se implementé en dos momentos
distintos de la secuencia didactica y demostro ser altamente efectiva para captar la atencion de

los estudiantes y facilitar la comprensién de los contenidos.

El primer video titulado “Como saber si una proporcionalidad es directa o inversa”, del
canal Clases Particulares en Avila, fue proyectado en la primera sesion, (Ver Anexo H). Este
material audiovisual ofrece una explicacibn clara y accesible de los conceptos de
proporcionalidad directa e inversa, ilustrados con ejemplos de la vida cotidiana y animaciones
coloridas. La estructura del video estd dividida en dos partes: la primera aborda la
proporcionalidad directa, presentando situaciones cotidianas incluyendo ilustraciones; la
segunda parte introduce la proporcionalidad inversa de forma comparativa, también acompafiada

de ejemplos visuales que facilitan el analisis de las diferencias entre ambas proporcionalidades.

El segundo video, proyectado durante la segunda sesion, lleva por titulo
“Proporcionalidad inversa. jExplicacion super facil!” del canal Fortiz ElI Profe. Este video
comienza con un breve repaso sobre la proporcionalidad inversa y el significado de magnitudes.
Posteriormente, se presenta un ejemplo de aplicacién practica en el que se construye una tabla
de valores y se calcula la constante de proporcionalidad (k), mostrando paso a paso cémo
resolver problemas de este tipo. Al igual que el anterior, este video esta disefiado con elementos
visuales llamativos, lenguaje claro y una estructura que facilita el aprendizaje para estudiantes

de nivel secundaria.

Desde la observacién en el aula, fue evidente el impacto positivo que tuvo esta
herramienta en el comportamiento y la actitud del grupo. A partir del momento en que se
proyectaron los videos, los estudiantes mostraron un cambio notable: guardaron silencio y
prestaron atencion sin necesidad de mdltiples llamados. Esta reaccién se atribuye tanto a los
elementos visuales atractivos como a la potencia del audio reproducido con apoyo de bocinas,

gue logré captar mejor la atencién del grupo que la voz del docente en condiciones normales.

Ademas del impacto en la conducta, los videos también favorecieron el aprendizaje. Al
finalizar cada proyeccion, se realizaron preguntas relacionadas con el contenido y los estudiantes
participaron activamente, demostrando una apropiacion adecuada de los conocimientos. En

particular, en la segunda sesion, la mayoria fue capaz de identificar la constante de
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proporcionalidad (k) y aplicarla correctamente en la resolucion de ejercicios, lo que evidencia la

efectividad de este recurso para alcanzar el propdsito de aprendizaje planteado.

El uso de videos educativos no solo promovié un ambiente de mayor atencion y orden
en el aula, sino que también facilit6 la comprension de contenidos clave de matematicas
mediante ejemplos visuales y explicaciones estructuradas. Esta actividad confirmé el valor
pedagdgico de integrar materiales audiovisuales como apoyo al trabajo docente en la ensefianza

de contenidos abstractos como la proporcionalidad.
2.3.4 Actividad 4: Juego digital de repaso “100 estudiantes dijeron”

Proceso de desarrollo de aprendizaje: Relaciona e interpreta la proporcionalidad inversa de

dos magnitudes o cantidades ademas usa una tabla, grafica en diferentes contextos
Contenido: Funciones
Plan de Clase: 3 de 4, (Ver Anexo |)

Intencién did4ctica: Que los estudiantes repasen y refuercen los conocimientos adquiridos

sobre proporcionalidad

Propdsito de la actividad (plan de accion): Que los estudiantes refuercen los conocimientos
adquiridos sobre proporcionalidad directa e inversa de una manera lidica y participativa,

incluyendo elementos digitales visuales y auditivos que motiven al estudiante.

El juego digital representa una herramienta didactica eficaz para mejorar el aprendizaje de las
matematicas, ya que influye positivamente en la motivacion, el interés, la participacion y el
involucramiento activo de los estudiantes. Esta modalidad ludica contribuye a generar un
ambiente de aprendizaje mas dindmico y estimulante, en el cual los alumnos se sienten mas

comprometidos con los contenidos abordados.

Segun Kanobel, Galli y Chan (2022), la inclusién de juegos digitales en las clases
de matematicas fomenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
facilitando la comprensién de conceptos complejos. Ademas, Loépez Ramos,
Franco Casillas y Reynoso Rabago (2021) destacan que la gamificacién en la
ensefianza de las mateméaticas mejora el desempefio académico y permite una
mayor retencion de los contenidos aprendidos

Desarrollo de la actividad: Esta actividad consistié en una dindmica de repaso basada

en el formato del programa de television “100 mexicanos dijeron”, (Ver Anexo J), adaptada para
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el aula bajo el nombre de “100 estudiantes dijeron”. El objetivo fue reforzar los conocimientos
adquiridos sobre proporcionalidad directa e inversa de una forma ludica, participativa y
colaborativa, utilizando herramientas digitales y elementos visuales atractivos para favorecer la

motivacion e involucramiento de los estudiantes.

Para el desarrollo de la actividad, el grupo fue dividido en dos equipos, y se pidi6 a los
alumnos reorganizar el mobiliario del salén de modo que un equipo quedara ubicado a un lado
del aula y el otro al lado contrario, facilitando asi la interaccion directa en el centro del salon. Al
frente del aula se coloc6 una mesa central con dos campanas de recepcion, una para cada
equipo.

Se utilizé una presentacién digital en PowerPoint especialmente disefiada con la interfaz
visual, sonidos y estilo caracteristicos del programa original, lo cual aport6 realismo y entusiasmo
a la dinamica. En la primera diapositiva de la presentacion, se ingresaron los nombres de los
equipos, previamente elegidos por los representantes de cada uno. A partir de la segunda
diapositiva, se mostraron las preguntas del juego, divididas en dos tipos:

1. Preguntas abiertas con una Unica respuesta correcta.

2. Preguntas con multiples respuestas correctas ordenadas por “popularidad”, es decir,

por su relevancia conceptual o frecuencia de aparicion.

En cada ronda, un jugador de cada equipo pasaba al frente y colocaba una mano detras
de la espalda. Cuando el docente terminaba de leer la pregunta proyectada, los jugadores debian
presionar la campana. El primero en hacerlo obtenia el derecho a responder. En el caso de
preguntas de respuesta Unica, si el jugador respondia correctamente, su equipo ganaba el punto.
Si fallaba, el otro jugador tenia la oportunidad de responder. Si ambos erraban, el punto no se
asignaba a ningun equipo.

En el caso de preguntas con mudltiples respuestas posibles, el primer jugador que
presionara la campana respondia primero. Si mencionaba la respuesta mas popular (es decir, la
situada en la posicion niamero uno de la diapositiva), su equipo continuaba la ronda, intentando
adivinar las demas respuestas con participacion rotativa entre sus miembros. Cada error sumaba
un “strike” (hasta tres por ronda), y si el equipo acumulaba tres strikes sin haber mencionado
todas las respuestas correctas, el turno pasaba al equipo contrario, quien tenia una sola
oportunidad para dar una de las respuestas restantes. Si acertaban, se llevaban el punto de la
ronda; si fallaban, el punto quedaba con el equipo original.

En caso de que el primer jugador en presionar la campana no diera la respuesta mas

popular, el segundo jugador tenia la oportunidad de decir otra opcién. Si su respuesta era mas
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“popular” (de posicidon mas alta), entonces el juego continuaba con su equipo; si no lo era, el
turno se quedaba con el jugador inicial.

Cada diapositiva estaba disefiada con gran precision: las respuestas estaban ocultas tras
botones numerados (del 1 al 4 o del 1 al 5, dependiendo de la cantidad de respuestas posibles).
La persona que asistia al docente simplemente hacia clic sobre el nUmero correspondiente para
revelar la respuesta dicha por el alumno. Ademas, la presentacion incluia tres marcos vacios en
la parte inferior para registrar los strikes; al hacer clic sobre cada uno, aparecia una “X”
acompanfada del sonido original del programa, lo que intensifico la inmersién y emocién del juego.

El equipo ganador fue aquel que al finalizar todas las rondas acumulé el mayor numero
de puntos.

La implementacion del juego digital tuvo un impacto positivo en al aprendizaje de los
estudiantes, se observo en los estudiantes un incremento en el interés y se mostraban motivados
todo el tiempo durante la sesién, ya que es algo que no estan acostumbrados a experimentar
con normalidad y es considerada una dinamica ludica y competitiva.

Ademas fomentd por un lado, la participacion activa de los estudiantes incluyendo a todos
ellos, incluso a los que usualmente son mas reservados en clase. Y por otro lado el trabajo en
equipo y la colaboracién entre los estudiantes para resolver las preguntas del juego.

Con lo anterior, y lo observado durante la aplicacion de la actividad es importante sefialar
gue, el uso de juegos digitales en la ensefianza de las matematicas en secundaria se presenta
como una estrategia pedagdgica efectiva para mejorar la motivacion, la participacion y la
comprension de los estudiantes. La actividad "100 estudiantes dijeron" no solo permitié reforzar
los contenidos vistos en clase, sino que también promovié un ambiente de aprendizaje dinamico
y colaborativo.

2.3.5 Actividad 5: Uso de la plataforma de aprendizaje Kahoot como herramienta para

evaluar los conocimientos adquiridos en el contenido de proporcionalidad inversa

Proceso de desarrollo de aprendizaje: Relaciona e interpreta la proporcionalidad inversa de

dos magnitudes o cantidades ademas usa una tabla, grafica en diferentes contextos
Contenido: Funciones
Plan de Clase: 4 de 4, (Ver Anexo K)

Intencion didactica: Que por medio del juego los estudiantes demuestren los conocimientos

adquiridos sobre el contenido de proporcionalidad inversa

47



Propdsito de la actividad (plan de accion): Valorar y evaluar el nivel de comprension individual

y grupal sobre la proporcionalidad inversa de manera ladica.

La plataforma de aprendizaje Kahoot! esta basada en juegos y facilita la creacion, el
intercambio y la realizacién de juegos educativos o cuestionarios de trivia

El uso de esta herramienta puede resultar efectivo para mejorar el aprendizaje en
matemadticas en el nivel secundaria.

Por ejemplo, una investigacion realizada por Cérdova Morales y Pérez Bustamante (2020)
en estudiantes de segundo grado de secundaria en Lima, Peru, concluyé que el uso de Kahoot
increment6 significativamente la motivacion y el interés por las matematicas, facilitando la
comprension de conceptos complejos.

Una investigacion realizada por Cérdova Morales y Pérez Bustamante (2020) en

estudiantes de segundo grado de secundaria en Lima, Perl, concluyé que el uso de

Kahoot incrementé significativamente la motivacion y el interés por las matematicas,

facilitando la comprension de conceptos complejos.

Asimismo, Ayala Rodriguez (2020) analizdé el efecto de plataformas virtuales como

Kahoot en el desarrollo de competencias matematicas en estudiantes de tercer grado de

secundaria, encontrando que estas herramientas digitales promueven un aprendizaje

mas dinamico y participativo, mejorando el rendimiento académico de los estudiantes.
Desarrollo de la actividad: Esta actividad consistié en la aplicacion de un test a través de la
plataforma Kahoot, (Ver Anexo L), con el propdsito de evaluar los aprendizajes adquiridos por
los estudiantes a lo largo del desarrollo del tema de proporcionalidad inversa.

Para llevar a cabo esta actividad, se solicité previamente el uso del aula de medios. No
obstante, debido a la disponibilidad limitada de computadoras, (ya que, el aula cuenta
Unicamente con 14 computadoras funcionales y el grupo esta conformado por 35 estudiantes),
se optd por organizar al grupo en equipos de tres integrantes, respetando el orden de lista (es
decir, los alumnos 1 al 3 formaron el primer equipo, del 4 al 6 el segundo, y asi sucesivamente).
Cada equipo trabaj6é con una sola computadora.

Se indicé a los estudiantes que no podian hacer uso de sus libretas ni consultar apuntes
durante la actividad. Sin embargo, se les permitié contar con una hoja blanca y material para
escribir, en caso de que necesitaran realizar operaciones 0 anotaciones necesarias para la
resolucion de los problemas presentados.

En la computadora principal se proyecto el cédigo de acceso al Kahoot, y los equipos se
unieron al juego. La partida estuvo compuesta por preguntas centradas en el contenido trabajado

durante la secuencia, con un enfoque particular en la proporcionalidad inversa. Las preguntas se
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presentaron en formato de opcion mdltiple, y tras cada una, la plataforma mostraba
automaticamente el ranking de los equipos con mayor puntuacion, lo que aumento el interés y la
emocion de los participantes.

Durante la actividad se observé un alto nivel de atencién, motivacién y compromiso por
parte de los estudiantes. Todos los equipos participaron activamente, debatiendo entre ellos para
elegir la mejor respuesta posible antes de que se agotara el tiempo. La competitividad saludable
generada por el sistema de puntuacién en tiempo real favorecié una actitud positiva y un
ambiente de colaboracion dentro de cada equipo. Los equipos que se mantenian en los primeros
lugares celebraban sus logros, mientras que aquellos que no aparecian en pantalla mostraban
entusiasmo y esfuerzo por mejorar su desempefio en las siguientes rondas.

El impacto de la implementacién de Kahoot en esta actividad permitio observar un alto
nivel de compromiso y entusiasmo por parte de los estudiantes del grupo. La dindmica del juego,
basada en la competencia y la retroalimentacion de manera inmediata, incentivo a los alumnos
a participar activamente, discutir en equipo las posibles respuestas y aplicar los conocimientos
adquiridos durante la secuencia didactica.

Esta actividad permitié evaluar los conocimientos adquiridos de forma dinamica, inclusiva
y participativa, promoviendo no solo la revisibn de contenidos sino también el trabajo
colaborativo, la resolucién de problemas en equipo y el uso de herramientas digitales como medio
para fortalecer el proceso de aprendizaje en matematicas.

El uso de Kahoot como herramienta digital en la enseflanza de las matematicas en
secundaria demuestra ser una estrategia pedagogica efectiva para evaluar y reforzar el
aprendizaje de manera interactiva y motivadora. Al integrar todos los elementos que nos
proporciona su uso en el proceso educativo, se logra captar la atencion de los estudiantes,
fomentar su participacion activa y mejorar la comprension de conceptos matematicos complejos.

Debido a esta practica efectiva, se recomienda la incorporacién de esta herramienta en
practicas docentes para enriquecer la experiencia de aprendizaje y promover un entorno
educativo mas dindmico y colaborativo.

2.4 Revision tedrica

En este apartado se incluye la revision tedrica que argumenta el plan de accion
implementado durante esta intervencion docente, éste se fundamenta en una serie de principios
psicopedagogicos, metodolégicos y técnicos, los cuales orientan la propuesta de mejora a través
del uso de herramientas digitales en la ensefianza de las mateméticas. Esta integracién busca
responder a los intereses, necesidades y contextos de los estudiantes de secundaria,

promoviendo un aprendizaje activo y significativo.
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2.4.1 Fundamentos psicopedagdgicos

El disefio del plan de accion parte de fundamentos psicopedagoégicos que consideran al
estudiante como sujeto activo en la construccidon de su conocimiento. Desde esta vision, el
aprendizaje no solo se limita a la recepcion pasiva de informacion, sino que implica procesos de
interaccion, participacién, andlisis y reflexién en torno a situaciones significativas.

Uno de los pilares tedricos de esta propuesta es el aprendizaje significativo propuesto por
Ausubel (1983), quien plantea que para que el aprendizaje sea realmente efectivo, los nuevos
conocimientos deben integrarse de manera sustancial con los saberes previos del alumno. En
este sentido, las herramientas digitales utilizadas, como videos, presentaciones, juegos y
plataformas como Google Classroom y Kahoot, permitieron representar conceptos abstractos de
manera visual y atractiva, ademas se utilizaron situaciones de la vida real en la resolucion de
problemas, lo cual facilité su conexién con la experiencia cotidiana del estudiante. Por ejemplo,
en la actividad inicial sobre proporcionalidad directa e inversa, se utilizaron ejemplos familiares
como el consumo de gasolina o el reparto de dulces, lo cual ayudé a que los estudiantes
comprendieran el tema a partir de su entorno y su vida cotidiana.

Por otro lado, el enfoque sociocultural de Vygotsky (1978) resulta igualmente relevante,
ya que subraya la importancia del contexto social, la mediacion del docente y el uso de
herramientas culturales en el desarrollo del pensamiento. Las herramientas digitales, en este
caso, se convirtieron en mediadores del aprendizaje: la presentacion digital facilité la explicaciéon
y comparacion simultanea de tablas de proporcionalidad; los videos aportaron una mediacion
audiovisual clara para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje; y la plataforma Google
Classroom permitio extender la mediacion mas alla del aula, al proporcionar recursos accesibles
gue acompafiaron a los estudiantes incluso en su autonomia.

Vygotsky también introduce el concepto de Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), entendido
como la distancia entre lo que un estudiante puede hacer por si solo y lo que puede lograr con
la guia de un adulto o en colaboracion con sus pares. Las actividades de tipo colaborativo, como
el juego de repaso “100 estudiantes dijeron” y el Kahoot por equipos, estan alineadas con este
enfoque, ya que promovieron el trabajo cooperativo y el aprendizaje entre iguales. Al discutir las
respuestas, justificar razonamientos y tomar decisiones en grupo, los estudiantes pusieron en
practica habilidades cognitivas superiores que posiblemente no habrian activado de manera
individual.

Desde la perspectiva del aprendizaje colaborativo, también se considera el enfoque de
Bruner (1991), quien destaca que el aprendizaje se potencia cuando es socialmente compartido

y construido mediante la exploracion activa. Esto se vio reflejado en la dindmica de los juegos
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digitales, en los que los estudiantes no solo debian responder correctamente, sino también
cooperar, comunicarse y tomar decisiones rapidas en equipo, desarrollando asi no solo
habilidades matematicas, sino también competencias socioemocionales.

Estos enfoques psicopedagdgicos sustentan la idea de que el uso de herramientas
digitales no solo apoya el aprendizaje cognitivo de contenidos especificos, como la
proporcionalidad, sino que también promueve un ambiente de aprendizaje activo, participativo,
mediado y colaborativo, acorde con las necesidades de los adolescentes en la educacion
secundaria.

2.4.2 Presupuestos metodolégicos

La intervencion desarrollada también es fundamentada en un enfoque metodoldgico
centrado en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el cual promueve que los estudiantes
adquieran conocimientos y desarrollen habilidades a partir de la resolucién de situaciones reales
0 contextualizadas. Esta metodologia, en lugar de presentar contenidos de forma expositiva,
plantea retos o preguntas abiertas que invitan a los estudiantes a investigar, analizar, discutir y
construir colectivamente el conocimiento (Diaz Barriga, 2006).

El ABP se alinea con los principios del aprendizaje activo, ya que sitla al estudiante como
protagonista de su proceso formativo. En lugar de limitarse a recibir informacién, los alumnos se
involucran en la basqueda de soluciones, el razonamiento l6gico, la toma de decisiones y la
colaboracién con sus comparfieros, fortaleciendo asi habilidades cognitivas, comunicativas y
sociales.

Durante la secuencia didactica, este enfoque se evidencié en mdaltiples actividades:

En la primera actividad, el planteamiento de situaciones contextualizadas (como el
rendimiento de un vehiculo con combustible o el reparto de dulces) permitié a los estudiantes
identificar relaciones de proporcionalidad directa e inversa a partir del andlisis de experiencias
cercanas a su realidad. El docente fungi6 como guia, acompafiando el proceso de
descubrimiento y construccién conceptual a través de preguntas y recursos visuales.

El uso de videos educativos, como apoyo en la primera y segunda sesion, también se
enmarca en el ABP, ya que los videos planteaban ejemplos concretos y aplicados que
estimulaban el pensamiento reflexivo. Posteriormente, los alumnos realizaban consignas las
cuales implicaban aplicar los conocimientos observados en los videos, lo cual promovia la
apropiacion activa de los conceptos.

Las dinamicas de juego digital, como el “100 estudiantes dijeron” o Kahoot, favorecieron
la resolucion rapida de problemas, la justificacion de respuestas y el debate en equipo, aspectos

gue fortalecen el pensamiento critico y la argumentacion matemética. Estas actividades no solo
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evaluaban conocimientos, sino que también fomentaban la toma de decisiones colaborativas, la
gestion del tiempo y el analisis de alternativas.

El ABP, ademas, permite atender la diversidad dentro del aula, ya que las actividades
planteadas pueden ser abordadas desde diferentes niveles de comprension y estilos de
aprendizaje. En este plan de accién, por ejemplo, se emplearon materiales audiovisuales,
dindmicas grupales, actividades individuales y tareas autbnomas en Google Classroom, lo cual
permitié que cada estudiante interactuara con los contenidos desde sus propias capacidades e
intereses.

Finalmente, este enfoque metodolégico promueve el desarrollo de competencias
integrales, no solo matematicas, sino también digitales, comunicativas y sociales, preparandolos
para enfrentar situaciones reales dentro y fuera del aula. Las actividades propuestas estan
alineadas con los enfoques curriculares de la Nueva Escuela Mexicana, que plantean una
educacién humanista, integral y centrada en el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion
de problemas en contextos auténticos.

2.4.3 Revision tedrica

El plan de accién esta conformado por el conjunto de herramientas digitales que fueron
seleccionadas, disefiadas y aplicadas estratégicamente con el fin de apoyar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas, especificamente del tema de proporcionalidad
inversa. La seleccién de estas herramientas no fue aleatoria, sino que respondi6é a criterios
pedagdgicos, didacticos y contextuales, considerando tanto las necesidades del grupo

Entre las herramientas digitales utilizadas se encuentran:

Presentaciones digitales (PowerPoint)

Utilizadas en las primeras sesiones, estas presentaciones permitieron visualizar
graficamente situaciones matematicas, construir tablas de proporcionalidad de manera dinamica
y presentar contenido de forma estructurada y atractiva. Las presentaciones incluyeron
imagenes, textos, y elementos visuales que facilitaron la comparacion entre proporciones, lo cual
seria mas dificil de lograr mediante métodos tradicionales como el pizarrén. Este recurso también
permitid optimizar el tiempo de clase y favorecer la participacion activa de los estudiantes, al
hacer mas claras y accesibles las explicaciones.

Segun Vélez Vera y Rivadeneira Loor (2023), el uso de herramientas digitales como
presentaciones y simuladores mejora significativamente la comprension de conceptos
matematicos, al brindar representaciones visuales que conectan con los distintos estilos de

aprendizaje.
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Google Classroom

Se utiliz6 como una plataforma de apoyo para centralizar las actividades, materiales y
evaluaciones de la secuencia didactica. Google Classroom permitié organizar los contenidos de
manera clara y accesible, distribuir tareas, compartir recursos (como videos, documentos y
presentaciones) y proporcionar retroalimentacién oportuna a los estudiantes. Esta herramienta
también facilité el seguimiento del cumplimiento de actividades, lo cual fue especialmente util
para apoyar a los alumnos que se ausentaron y requerian retomar los contenidos trabajados en
clase. De acuerdo con Lujan-Mora y Lujan (2021), Google Classroom promueve el aprendizaje
autonomo, la participacion activa y el desarrollo de habilidades de autorregulacion, al ofrecer un
entorno flexible que permite a cada estudiante avanzar a su propio ritmo y mantenerse conectado
con el proceso educativo

Videos educativos (YouTube)

Los videos seleccionados fueron cuidadosamente elegidos por su claridad, dinamismo y
valor pedagdgico. Se utilizaron para reforzar conceptos clave y ofrecer explicaciones alternativas
a las del docente, ampliando asi las oportunidades de comprension. Estos recursos permitieron
a los estudiantes acceder a representaciones visuales del contenido, lo cual es especialmente
atil en temas abstractos como la proporcionalidad. De acuerdo con Rios Vazquez y Romero Tena
(2022), los videos educativos representan una herramienta poderosa para promover el
aprendizaje formal de las matematicas, especialmente cuando se emplean en combinacién con
actividades reflexivas.

Juego digital estilo “100 estudiantes dijeron”.

Esta herramienta, disefiada en PowerPoint con elementos visuales y sonoros del
programa “100 mexicanos dijeron”, fue adaptada para realizar un repaso ludico y colaborativo.
Este tipo de juegos digitales no solo motiva al estudiante a participar, sino que fomenta el trabajo
en equipo, la argumentacion y el pensamiento légico. Ademas, permite integrar contenidos
matematicos de forma significativa a través del juego. Segun Kanobel, Galli y Chan (2022), el
uso de juegos digitales en la clase de matematicas genera ambientes mas positivos, fortalece el
vinculo afectivo con la asignatura y mejora la comprension.

Kahoot

Esta herramienta fue utilizada como instrumento de evaluacién final, permitiendo a los
estudiantes demostrar lo aprendido en un entorno dinamico y competitivo. Kahoot fomenta la
atencion, la rapidez de pensamiento y la colaboracién, especialmente cuando se trabaja en
equipos como en esta intervencion. Ademas, proporciona retroalimentacion inmediata, lo que

facilita la autorregulacion y la deteccion de errores. Cordova Morales y Pérez Bustamante (2020)

53



destacan que Kahoot mejora el rendimiento académico y el interés por las matematicas al

integrar elementos ladicos al proceso de evaluacion.
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3. DESARROLLO, REFLEXION Y EVALUACION DE LA PROPUESTA DE MEJORA

En este apartado se realizo la reflexion de las actividades del plan de accién y se describe
el procedimiento y los instrumentos que se utilizaron para evaluar la pertinencia y que tanto
favorecieron a la mejora de la practica docente.

3.1 Enfoques curriculares y su integracion en el disefio de las secuencias de actividades

La intervencion didactica implementada en el grupo 2°A se disefié e implementé a partir
de los enfoques curriculares establecidos en el plan de estudios vigente para la educacion
secundaria en México, asi como de los principios pedagogicos de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM). Estos enfoques destacan la centralidad del estudiante, la equidad educativa, el trabajo
colaborativo, el desarrollo de competencias y el uso de tecnologias como medio para enriquecer
el proceso educativo.

Enfoque centrado en el desarrollo de competencias

Desde este enfoque, se reconoce que ensefiar matematicas va mas alla de transmitir
contenidos: implica promover que los estudiantes desarrollen habilidades para resolver
problemas, argumentar, representar y comunicar ideas mateméaticas. En la propuesta de
intervencion, las actividades disefiadas estuvieron orientadas a fomentar estas competencias:

Enfoque didactico de las matematicas

El enfoque actual para la ensefianza de las mateméticas en secundaria propone que los
contenidos deben abordarse desde contextos significativos, funcionales y relacionados con la
vida cotidiana, promoviendo asi el aprendizaje activo. Esta propuesta estuvo presente en todas
las sesiones:

Los ejemplos utilizados en la presentacion inicial, en los videos educativos y en los
ejercicios planteados en Kahoot permitieron vincular los conceptos matematicos con situaciones
reales, facilitando su comprension.

Las actividades buscaban que los estudiantes descubrieran regularidades, formularan
conjeturas y reflexionaran sobre sus procesos, mas alla de memorizar procedimientos.

Enfoque inclusivo y contextualizado

Otra caracteristica fundamental de la propuesta fue su caracter inclusivo y adaptado al
contexto del grupo. Desde el diagnéstico, se detectd que no todos los estudiantes contaban con
acceso constante a internet o dispositivos tecnolégicos. Por ello, se decidié no hacer obligatoria
la actividad en Google Classroom y se disefiaron actividades presenciales que permitieran la
participacion activa de todos, independientemente de sus condiciones de acceso tecnoldgicas

fuera del aula.
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Ademas, se favorecio el trabajo en equipo como estrategia para fortalecer la equidad y la
participacién colectiva, permitiendo que los estudiantes se ayudaran entre si y aprendieran
juntos.

Integracion de las TIC en el curriculo

Finalmente, el uso de tecnologias digitales como herramienta pedagdgica esta
plenamente alineado con los enfoques curriculares actuales, que reconocen la necesidad de
formar a los estudiantes en el uso responsable, critico y productivo de las tecnologias. La
propuesta de intervencion integro las TIC no solo como un apoyo visual o recreativo, Sino como
recursos estratégicos para construir, representar y reforzar el conocimiento matematico.

La inclusion de presentaciones digitales, videos, plataformas de aprendizaje en linea y
juegos interactivos permitié diversificar las formas de acceder a los contenidos, de practicar lo
aprendido y de evaluar los avances, generando experiencias de aprendizaje mas completas y
significativas.

3.2 Seguimiento en las propuestas de mejora

El seguimiento de la propuesta de mejora se realiz6 de manera continua a lo largo de
toda la intervencién, con el propédsito de evaluar el impacto de las estrategias implementadas,
identificar avances en el aprendizaje de los estudiantes y hacer los ajustes necesarios en tiempo
real. Este seguimiento combiné la observacion directa, la recoleccién de evidencias de trabajo,
la retroalimentacién constante y el uso de herramientas digitales que permitieron monitorear el
progreso de manera formativa.

Observacion directa en el aula

Durante cada sesion se utilizd la técnica de observacion, a partir de esta se registro en
un diario de campo como fue que se llevé a cabo cada sesién. Se presté atencién a la
participacién de los estudiantes, tanto individual como grupal, su nivel de involucramiento,
disposicién para resolver problemas, trabajo colaborativo y comprension de los conceptos. Esta
observacién permitid hacer ajustes inmediatos en la planeacién, reformular preguntas, brindar
apoyo a quienes lo requerian, o ampliar ejemplos para mejorar la comprension.

Revision de productos de trabajo

Se recopilaron evidencias de aprendizaje como tablas de proporcionalidad elaboradas y
graficas elaboradas en clase, hojas de trabajo resueltas por los estudiantes, informe de
actividades respondidas en juegos interactivos como Kahoot, y capturas de pantalla del
desempefio en plataformas como Google Classroom. Estos productos sirvieron como base para
retroalimentar a los estudiantes y medir el avance respecto al punto de partida inicial detectado

en el diagnostico. El cuaderno de los estudiantes sirvi6 como un instrumento fundamental, ya
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gue en él se registran las consignas trabajadas durante cada sesion. Esta evidencia permite
identificar si los estudiantes lograron los aprendizajes esperados y si herramientas como los
videos y las presentaciones digitales utilizadas fueron efectivas para favorecer su aprendizaje.

Aunque el uso de Google Classroom fue voluntario, el seguimiento de esta herramienta
permitié observar el nivel de autonomia de los estudiantes y su disposicién para aprender fuera
del aula. Desde el panel del docente, fue posible monitorear qué estudiantes accedieron al
contenido, qué videos visualizaron, qué ejercicios realizaron y cuantos intentos necesitaron para
resolverlos correctamente. Esta informacion complemento6 la observacion en clase y ofrecioé una
vision del proceso de aprendizaje.

3.3 Evaluacion de las propuestas de mejora y actividades realizadas en el plan de accién,
considerando los resultados obtenidos para la transformacion de la practica profesional
3.3.1 Evaluacion de las actividades del plan de accién

3.3.1.1 Uso de la plataforma Google Classroom para reforzar el aprendizaje auténomo y la
comprension de la proporcionalidad inversa

La evaluacién de esta actividad se realiz6 a partir de los trabajos entregados en
plataforma, aqui el docente en formacion pudo calificar a los estudiantes segun la rubrica que se
asigno a cada una de las actividades subidas. Gracias a esta funcionalidad, fue posible identificar
gué alumnos participaron activamente en las actividades propuestas, asi como aquellos que no
completaron las tareas asignadas. Esta informacién facilitdé el seguimiento individualizado del
aprendizaje y sirvi6 como un indicador del nivel de compromiso y aprovechamiento por parte de
los estudiantes.

Ademas, esta herramienta permitié recuperar evidencias del trabajo realizado fuera del
aula, lo cual fue especialmente Util en el caso de estudiantes que se ausentaron a clases
presenciales. Al completar los ejercicios en linea o visualizar los videos correspondientes al tema
de proporcionalidad inversa, los estudiantes tuvieron la oportunidad de continuar con el
aprendizaje de los contenidos abordados en el aula.

Esta modalidad incluyé la revision de los avances de trabajos enviados por algunos
estudiantes como evidencia, consolidando asi una estrategia de evaluacion formativa y continua,

adaptada al uso de herramientas tecnolégicas.

3.3.1.2 Actividad 2: Uso de la presentacion digital (Power Point) para favorecer la
identificacion de proporcionalidad directa e inversa
Para evaluar el impacto de la implementacion de la presentacion digital en el aprendizaje

de los estudiantes, se utiliz6 como técnica principal la observacion directa, la cual fue
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sistematicamente registrada en un diario de campo. En este se describi6 el desarrollo completo
de la sesién, se identificaron las reacciones de los estudiantes y se analiz6 el grado de
cumplimiento de la intencién didactica. Posteriormente, se llevé a cabo una reflexion pedagogica
orientada por las siguientes preguntas clave:

e /;Se cumplié la intencién didactica de la sesion?

e ;Como reaccionaron los estudiantes ante las actividades propuestas?

¢ Qué aspectos fueron exitosos?

¢Qué dificultades se presentaron (logisticas, disciplina, tiempo, tecnologia,
comprension del contenido, etc.)?

A partir de este andlisis, se concluyé que la actividad fue altamente efectiva. La intencién
didactica “que los estudiantes reconocieran y distinguieran entre proporcionalidad directa e
inversa” se cumplié satisfactoriamente. Una de las evidencias mas claras de ello fue la consigna
abordada, en la que los alumnos debian clasificar situaciones de la vida cotidiana dentro de una
tabla, identificando si se trataba de una relacién de proporcionalidad directa o inversa.

Dicha consigna se ejecut6 con gran eficacia: se habia estimado un tiempo de resolucion
de 15 minutos, pero varios equipos concluyeron entre los 5 y 10 minutos. Tras la revisiéon y
registro de los resultados, se constatd que el 83% de los estudiantes resolvié correctamente la
actividad, lo cual indica una comprension significativa del tema.

Otro aspecto destacable fue el nivel de atencion, participaciéon e involucramiento
mostrado por los estudiantes durante la explicacién apoyada con la presentacién digital. Aunque
este grupo suele ser participativo, existe una pequefia parte del grupo de aproximadamente ocho
estudiantes que frecuentemente se muestran distraidos o desinteresados. No obstante, en esta
sesién, se observd una mayor implicacién por parte de ellos, reduciéndose la necesidad de
intervenciones disciplinarias a solo dos casos, lo cual representa una mejora notable en su
comportamiento y disposicién hacia el trabajo.

Cabe sefalar que, conforme a lo observado en sesiones anteriores, el grupo tiende a
mostrar mayor disposicién para resolver consignas cuando el tema ha sido comprendido de
forma clara y visual, lo cual se logré con el uso de la presentacién. Esto sugiere que la
herramienta digital no solo facilité la comprension conceptual, sino que también contribuy6 a
generar un ambiente mas enfocado y participativo, especialmente entre aquellos estudiantes que

usualmente muestran resistencia hacia la asignatura.
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3.3.1.3 Actividad 3: Uso de videos educativos como herramienta didactica para facilitar la

comprension de los conceptos de proporcionalidad inversa

Para evaluar el impacto del uso del video educativo como recurso didactico en la comprension
del concepto de proporcionalidad, se utilizé la técnica de la observacion directa, la cual fue
sistematicamente registrada en el diario de campo. Esta observacion permitié identificar el grado
de cumplimiento de la intencion didactica, asi como las reacciones del grupo durante la sesion.
Al igual que en la actividad anterior, se realiz6 una reflexion orientada por las siguientes

preguntas clave:

¢.Se cumplié la intencién didactica de la sesién?
e ;Cbmo reaccionaron los estudiantes ante las actividades propuestas?
e (;Qué aspectos fueron exitosos?
e (Qué dificultades se presentaron (logisticas, disciplina, tiempo, tecnologia,
comprension del contenido, etc.)?

Con base en la reflexion realizada, se concluy6 que la sesiébn cumplié satisfactoriamente
con la intencion didactica: que los estudiantes calculen la constante de proporcionalidad (k) y la
utilicen para resolver problemas. La herramienta digital, en este caso, un video educativo
proyectado en clase, resultd ser un recurso clave para alcanzar este objetivo, ya que presentd
de manera clara, ordenada y visualmente atractiva el procedimiento para calcular dicha
constante, apoyandose en ejemplos aplicados a situaciones reales.

Uno de los aspectos mas positivos de esta sesion fue el nivel de atencién y participacion
mostrado por los estudiantes durante la proyeccion del video. Los elementos visuales,
mayormente coloridos; el lenguaje claro y formal del presentador; y la buena calidad de audio
contribuyeron a captar y mantener el interés del grupo. Al término del video, el docente plante6
preguntas relacionadas con el contenido presentado, las cuales fueron respondidas
correctamente por varios estudiantes, lo que evidencié comprensién del tema.

Posteriormente, los alumnos resolvieron una consigna en la que debian calcular la
constante de proporcionalidad y, con base en ella, completar los valores faltantes de una tabla,
correspondiente a un problema contextualizado. Esta actividad permitio reforzar lo aprendido,
aplicar el conocimiento en una situacion practica y dar seguimiento al aprendizaje individual.

Como instrumento de evaluacion, se tom6 como evidencia la consigna resuelta por los
estudiantes. Se estableci6 que la consigna debia estar correctamente resuelta para ser
registrada como completada. Al finalizar la revision, se observo que el 92% de los estudiantes

logro resolver correctamente la actividad, lo cual representa un nivel de logro muy positivo.
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3.3.1.4 Actividad 4: Juego digital de repaso interactivo “100 estudiantes dijeron”

Para evaluar la cuarta actividad, se disefi6 y aplicé una rubrica de evaluacion, (Ver Anexo
My Anexo N), elaborada con base en la técnica de observacion directa. Esta rabrica se utilizo
para valorar el desempefio colectivo de los dos equipos que participaron en la dinamica del juego,
denominados Equipo Ay Equipo B. A pesar de que el juego termind con un puntaje de 10 puntos
para el equipo A y 4 puntos para el equipo B. La finalidad del instrumento fue registrar la
participacién, comprension y actitudes de los estudiantes durante el desarrollo del juego digital,
el cual tuvo como proposito reforzar los aprendizajes relacionados con la proporcionalidad directa
e inversa.

Cada equipo fue evaluado con una rubrica independiente, permitiendo valorar sus
acciones y comportamientos de manera diferenciada. La observacion se centrd tanto en aspectos
cognitivos como actitudinales, en coherencia con el caracter ludico y participativo de la actividad.
Estructura de larabrica

La rubrica se organizé en cinco categorias principales, cada una con indicadores
especificos de desempefio. Los criterios fueron evaluados en cuatro niveles de logro:

Nivel 4: Excelente

Nivel 3: Bueno

Nivel 2: Satisfactorio

Nivel 1: Insuficiente

A continuacion, se describen las categorias, sus respectivos indicadores y lo que se tomé
en cuenta en la observacion:

Categoria 1: Participacion activa

Indicadores evaluados:

e Participacion de los estudiantes durante la actividad.
e Respeto por los turnos y la dindmica del juego.
e Colaboracién con los compafieros para construir respuestas.

Durante el desarrollo de la actividad se observé que los estudiantes se mantuvieron
atentos a la dinamica y participaron activamente cada vez que les correspondia intervenir. A
diferencia de otras sesiones en las que algunos alumnos suelen mostrar resistencia a participar,
incluso cuando el docente intenta motivarlos, en esta ocasion todos los estudiantes que fueron
llamados a participar pasaron al frente o realizaron intentos por responder correctamente las
preguntas. Ademas, se evidencié una intervencion voluntaria constante, un respeto generalizado
por los turnos establecidos y una actitud proactiva y entusiasta en la resoluciéon de los desafios

propuestos durante el juego.

60



Categoria 2: Comprension de los contenidos
Indicadores evaluados:
e Asertividad en las respuestas a preguntas sobre proporcionalidad inversa.
e Capacidad para identificar correctamente relaciones de proporcionalidad directa o
inversa.
e Comprension, calculo y aplicacion de la constante de proporcionalidad (k)
Justificacion de respuestas ante el grupo o entre los integrantes del equipo.
Este aspecto permitio valorar el nivel de comprension del contenido abordado durante la
actividad. En términos generales, los estudiantes de ambos equipos mostraron claridad al
identificar y diferenciar los tipos de proporcionalidad (directa e inversa), lo cual evidencié un

adecuado manejo conceptual en ese rubro.

Sin embargo, al analizar el desempefio por equipos, se observaron diferencias
significativas. El Equipo A demostré mayor habilidad para identificar el concepto de constante de
proporcionalidad, asi como para calcularla correctamente y utilizarla de manera adecuada en la
resolucion de problemas. En contraste, el Equipo B presentd confusién al realizar el calculo de
dicha constante, lo que derivé en errores al momento de aplicar los procedimientos en los
ejercicios propuestos.

Asimismo, se evidenciaron diferencias en la capacidad para justificar las respuestas:
mientras que los integrantes del Equipo A ofrecieron explicaciones ldgicas y coherentes cuando
fueron requeridas, los estudiantes del Equipo B mostraron dificultades para argumentar sus
respuestas, lo que sugiere una comprension parcial o poco consolidada del contenido.

Categoria 3: Trabajo en equipo

Indicadores evaluados:

e Nivel de colaboracién y organizacion interna.
e Apoyo entre comparieros durante el juego.
e Respeto por las reglas y los roles asignados.

A través de estos indicadores se evalué el desempefio colaborativo de los equipos, es
decir, si los estudiantes trabajaron de forma conjunta para llegar a las respuestas o resolver los
problemas planteados. Se observo que el Equipo A logré integrar de manera efectiva a todos sus
integrantes, especialmente durante los momentos en que se les brindaba la oportunidad de
dialogar. Cada estudiante particip6 activamente, lo que evidencio un alto nivel de involucramiento

y cohesion grupal.
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En contraste, en el Equipo B la dinamica colaborativa fue mas limitada, ya que solo una
parte del grupo asumié un rol participativo, mientras que otros miembros permanecieron pasivos
0 poco involucrados. Esto sugiere que la toma de decisiones y la resolucién de los problemas no
fueron completamente compartidas entre todos los integrantes del equipo.

Categoria 4: Aspecto actitudinal

Indicadores evaluados:

e Disposicion positiva, respeto y entusiasmo durante el desarrollo de la dinamica.
e Reaccion ante aciertos y errores (manejo emocional y actitud frente a resultados).

Se observé el comportamiento general de ambos equipos, haciendo énfasis en la
autorregulacion emocional, el respeto hacia el equipo contrario y la forma en que respondian
ante los aciertos y errores durante el desarrollo de la actividad. En términos generales, los
estudiantes mostraron una actitud positiva y adecuada frente a la dinamica. No obstante, en un
momento especifico, un integrante de cada equipo intento utilizar su teléfono celular para buscar
respuestas en internet, lo cual esta estrictamente prohibido por el reglamento institucional. Al ser
detectada la situacién, se procedi6 a llamarles la atencion de forma inmediata. Ambos
estudiantes reconocieron su error y acataron la indicacién sin generar conflictos, y la situacion
no volvié a repetirse durante la actividad.

Categoria 5: Refuerzo del aprendizaje

Indicadores evaluados:

e Aplicacién de aprendizajes previos.
e |dentificacién de errores comunes y disposicion para mejorar.

En esta categoria se evalud si los estudiantes lograron aplicar de manera efectiva los
aprendizajes adquiridos a lo largo de la secuencia didactica, como es el caso del equipo A
respondiendo correctamente la mayoria de las preguntas planteadas durante el juego. En
contraste, el Equipo B obtuvo un menor nimero de aciertos, aunque también mostré avances en
su comprension del contenido.

A pesar de que el Equipo A resulté ganador de la dinamica, se observé un aspecto muy
positivo en el Equipo B: cuando surgian errores o confusién en alguna respuesta, varios de sus
integrantes manifestaban interés por comprender la causa del desacierto. Preguntaban al
docente o discutian entre ellos por qué su respuesta era incorrecta y cudl era la opcion correcta,
generando asi momentos de reflexion y didlogo colaborativo.

Aunque estas actitudes no se presentaron en todos los miembros del equipo, si fueron
evidentes en la mayoria, lo cual indica un grado de involucramiento genuino con el aprendizaje.

Este tipo de comportamientos reflejan uno de los beneficios clave de implementar actividades
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ludicas y patrticipativas en el aula: estimulan la curiosidad, el andlisis critico y la busqueda de
respuestas a través del trabajo en equipo.

Esta rubrica permitié obtener informacién cualitativa del proceso de aprendizaje, asi como
identificar fortalezas y areas de mejora dentro de los equipos. Los resultados sirvieron como base
para brindar retroalimentacién formativa, ajustar estrategias pedagdgicas y reafirmar el valor del
juego digital como herramienta educativa.
3.3.1.5 Actividad 5: Uso de la plataforma de aprendizaje kahoot como herramienta de
evaluacion.

La evaluacion esta, centrada en el uso de la plataforma Kahoot, se llevé a cabo
aprovechando las herramientas de andlisis y retroalimentacioén que la propia plataforma ofrece.
Al finalizar la dinamica, Kahoot gener6 un reporte detallado, (Ver Anexo N), el cual permitié al
docente visualizar las respuestas registradas por cada uno de los participantes o equipos,
pregunta por pregunta. Este informe es especialmente Util porque muestra tanto los aciertos
como los errores de cada estudiante del grupo, asi como el tiempo de respuesta.

Con base a este informe, fue posible determinar el total de respuestas correctas por
equipo, (Ver Anexo O), lo cual permiti6 al docente valorar el desempefio general de cada
conjunto de estudiantes durante la evaluacion. En este caso, al haber trabajado en equipos por
la disponibilidad limitada de computadoras, la puntuacién reflejé el rendimiento colaborativo de
los grupos, y no Unicamente el individual.

Ademas, esta herramienta facilitd la asignacién de una calificacion, ya que permitié
calcular el porcentaje de aciertos respecto al total de preguntas planteadas. De esta forma,
Kahoot no solo funcion6 como una dinamica lidica y motivadora, sino también como un
instrumento de evaluacion formal y objetiva, capaz de registrar de manera automatizada el nivel
de comprensién alcanzado por los estudiantes al finalizar la secuencia didactica.

3.3.2 Examen Final

Para evaluar el impacto de la intervencion, se aplicé un examen final (Ver Anexo P)
compuesto por 12 preguntas de opcion multiple, similar al instrumento utilizado al inicio del
proceso. El propésito de esta evaluacion fue identificar si los estudiantes lograron una mejor
comprension de los contenidos matematicos cuando se integraron herramientas digitales en la
ensefianza. Asimismo, se buscé analizar si el uso de estas estrategias influyé positivamente en
la motivacion y participacion del grupo, asi como en otros aspectos vinculados al fortalecimiento
del aprendizaje de las matematicas.

Es importante mencionar que durante la aplicacion del plan de accion una alumna fue

dada de baja de la secundaria, debido a esto, el grupo quedd compuesto por 34 estudiantes.
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Figura 14. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 1, del diagnéstico

inicial y el examen final.

Pregunta 1: ¢ Te resultaria mas Pregunta 1: ¢ Te resulto mas
interesante la clase de interesante la clase de
matematicas si se utilizaran matematicas utilizando
herramientas digitales? herramientas digitales?
40 40
0 - O 1
Si Si

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Al comparar las respuestas obtenidas en la pregunta 1 del diagnostico inicial y la
pregunta 1 del examen final, se observa un incremento significativo en el nimero de estudiantes

gue manifestaron interés por el uso de herramientas digitales en la clase de matematicas.

En el diagndstico inicial, 24 de los 35 estudiantes (aproximadamente el 69%)
respondieron afirmativamente a la pregunta: "¢ Te resultaria mas interesante la clase de
matematicas si se utilizaran herramientas digitales?" Esto evidenciaba, desde el inicio, una

predisposicién positiva hacia la incorporacién de recursos tecnoldgicos en el aula.

Posteriormente, en el examen final, 29 de los 34 estudiantes (alrededor del 85%)
respondieron “si” a la pregunta: "; Te resultd mas interesante la clase de matematicas utilizando
herramientas digitales?" Este aumento refleja que la experiencia vivida durante la
implementacion de la propuesta didactica no solo cumplié con las expectativas del alumnado,

sino que logro fortalecer su motivacion e interés hacia la asignatura.

Esta diferencia de cinco estudiantes representa un indicador favorable del impacto
positivo que tuvo el uso de herramientas digitales en la percepcién del grupo. Ademas, sugiere
gue la intervencién no solo fue aceptada por la mayoria, sino que provocé un cambio tangible en
la forma en que los estudiantes experimentan y valoran el aprendizaje de las matematicas

cuando se integran recursos tecnolégicos.
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Figura 15. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 2, del diagndéstico

inicial y el examen final.

Pregunta 2: ;Qué modalidad de
trabajo prefieres para aprender
matematicas?

20

Herramientas digitales

Pregunta 2: ;Qué modalidad de
trabajo prefieres para aprender
matematicas?

30

20 -

10 -

Herramientas digitales

Fuente: Elaboracién propia, 2025

Se puede observar un aumento en la preferencia del alumnado por trabajar con

herramientas digitales en la asignatura de matematicas.

Durante el diagndstico inicial, 16 estudiantes manifestaron preferir el uso de

herramientas digitales como modalidad de trabajo para aprender matematicas. Sin embargo, en

el examen final, esta preferencia se incrementé a 22 estudiantes, lo cual representa un

crecimiento significativo de la aceptaciéon de este tipo de recursos por parte del grupo.

Este cambio refleja que, tras experimentar una secuencia didactica apoyada en

tecnologias digitales, mas estudiantes encontraron en ellas una manera efectiva, atractiva y

significativa de aprender matematicas. Ademas, pone en evidencia que la intervencion no solo

fue funcional para alcanzar los objetivos de aprendizaje, sino que también influy6é positivamente

en las preferencias y actitudes del alumnado respecto al uso de tecnologias en el aula.
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Figura 16. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 3, del diagnéstico

inicial y el examen final.

Pregunta 3: ¢(Crees que te Pregunta 3: ¢Crees que te
resultaria mas facil aprender resulté mas facil aprender
matematicas al trabajar con matematicas al trabajar con

videos y presentaciones videos y presentaciones

digitales? digitales?
20 40
I -
0 T 0 1
Si, mucho Si, mucho

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Estas preguntas permitieron valorar el impacto que tuvo el uso de videos y
presentaciones digitales en la percepciéon de los estudiantes sobre la facilidad para aprender

matematicas.

En el diagnéstico inicial, unicamente 11 estudiantes afirmaron que “si, mucho” les
resultaria mas facil aprender matematicas utilizando estos recursos digitales. Este nimero

representa una expectativa moderada respecto a su posible efectividad.

Sin embargo, en el examen final, después de la implementacién de las actividades que
integraron videos educativos y presentaciones digitales, 24 estudiantes respondieron “si,
mucho”, evidenciando un aumento considerable en la percepcion positiva hacia estas

herramientas.

Este resultado muestra que la experiencia con herramientas digitales no solo cumplié
con las expectativas de los estudiantes, sino que superd lo revelado inicialmente, consolidandose
como una estrategia efectiva para facilitar la comprension de conceptos matematicos. Ademas,
confirma que los elementos visuales y audiovisuales utilizados durante la intervencion
favorecieron significativamente el aprendizaje, al hacer més claras, dinamicas y accesibles las

explicaciones.
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Figura 17. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 4, del diagnéstico

inicial y el examen final.

Preguqta 4. g,(;rges que Pregunta 4 ;Crees que las
herramientas dlgltale§ te herramientas digitales te
ayudarian a entender mejor los ayudaron a entender mejor los

conceptos mateméticos? conceptos mateméticos?
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20 -
10 -
0 T 0 1
Si, mucho Si, mucho

Fuente: Elaboracion propia, 2025

La pregunta 4 tanto del diagndstico inicial como del examen final permite evaluar si los
estudiantes perciben que el uso de herramientas digitales puede contribuir a una mejor

comprension de los conceptos matematicos.

En el diagnéstico inicial, 21 estudiantes respondieron afirmativamente, manifestando su
creencia de que las herramientas digitales podrian ayudarles a comprender mejor los contenidos
matematicos. Este dato reflejaba ya una predisposicion positiva hacia el uso de tecnologias en

el aprendizaje.

Posteriormente, en el examen final, 29 estudiantes respondieron que si, lo que
representa un incremento significativo en la percepcion favorable hacia estas herramientas. Este
aumento confirma que la intervencion no solo reforzé esta creencia que se tenia en un inicio,
sino que la valido a partir de la practica, al haber comprobado directamente las ventajas del uso

de recursos digitales en el aula.

En base a lo anterior, se comprueba que la implementacién de herramientas digitales
en la clase de matematicas no solo generé interés, sino que tuvo un impacto positivo real en la
comprension de los contenidos por parte del alumnado. Ademas, fortalece la idea de que el uso

de tecnologias educativas puede ser un valioso para atender diversas necesidades en el aula.
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Figura 18. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 5, del diagnéstico

inicial y el examen final.

Pregunta 5: ¢ Prefieres realizar Pregunta 5: ¢ Prefieres realizar
actividades de repaso y evaluacion actividades de repaso y evaluacién
(como el Kahoot) en lugar de hacerlo (como el Kahoot) en lugar de hacerlo
de forma escrita o en papel? de forma escrita o en papel?
30 40
20 i 30 T
20 -
10 -
10 -
0 - _ 0
Sl, mucho S|’ mucho

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Esta pregunta permitié analizar la preferencia del alumnado acerca de la modalidad de
actividades de repaso y evaluacion, especificamente al comparar el uso de plataformas digitales
como Kahoot frente al trabajo tradicional que normalmente llevaban a cabo en el aula.

En el diagnéstico inicial, 23 estudiantes manifestaron que preferian realizar estas
actividades mediante recursos digitales como Kahoot, lo que indicaba una tendencia inicial

favorable hacia el uso de dinAmicas interactivas para evaluar aprendizajes.

Tras la aplicacion de la propuesta didactica, en el examen final, esta preferencia
aumento6 a 31 estudiantes, lo que representa una diferencia notable de 8 alumnos con respecto
al diagndstico inicial. Este incremento sugiere que la experiencia directa con herramientas como
Kahoot resultd positiva, atractiva y significativa para la mayoria del grupo, reforzando su interés

por continuar utilizando este tipo de recursos para repasar o evaluar contenidos.

El formato interactivo y la dindmica lidica de plataformas como Kahoot contribuyeron a
elevar la motivacioén, el compromiso y la participacion del alumnado, consolidandose como una
estrategia eficaz no solo para evaluar conocimientos, sino también para fortalecer el aprendizaje

de manera activa.
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Figura 19. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 6, del diagnéstico

inicial y el examen final.

Pregunta 6: ¢Las actividades Pregunta 6: ¢Las actividades
digitales te parecen mas _ dlg_ltales te parecieron mas 3
divertidas que las divertidas que las tradicionales*
tradicionales? 40
40 30
20 20 ~
10 -
0 T 0 1
Si Si

Fuente: Elaboracion propia, 2025

La pregunta 6 tuvo como propdsito identificar si los estudiantes perciben las actividades

digitales como mas divertidas en comparacion con las actividades tradicionales.

En el diagndstico inicial, 26 estudiantes respondieron afirmativamente, sefialando que
consideraban mas entretenidas y atractivas las actividades digitales. Este resultado indicaba una
predisposicién positiva hacia el uso de recursos tecnoldgicos, incluso antes de haber sido
aplicados en la practica.

Al concluir la intervencion, en el examen final, 29 estudiantes manifestaron que las
actividades digitales les parecieron mas divertidas que las tradicionales, lo que representa un
incremento de 3 estudiantes respecto al diagnéstico. Aunque la diferencia no es tan amplia,
confirma que la experiencia reforzé dicha percepcion y validé el entusiasmo que existia en un

inicio por parte del grupo.

De esta manera se afirma que la incorporacién de herramientas digitales no solo
favorece el aprendizaje, sino que también mejora el ambiente en el aula, al hacer las clases mas
dinamicas, e interesantes. La diversion jugo papel fundamental en los estudiantes, ya que es un
aspecto que se relaciona directamente con la motivacion, la atencién y la disposicion a participar,

elementos esenciales para lograr un aprendizaje significativo en matematicas.
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Figura 20. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 7, del diagnéstico

inicial y el examen final.

25
20
15
10

Pregunta 7: (Crees que las Pregunta 7: ;Crees que las
herramientas digitales logren que te herramientas digitales lograron que
concentres mas en clase? te concentres mas en clase?
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4 20 -
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Si Si

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Esta pregunta tuvo como propésito evaluar si los estudiantes perciben que el uso de
herramientas digitales influye positivamente en su capacidad de concentracion durante las clases

de matematicas.

En el diagndstico inicial, 21 estudiantes respondieron afirmativamente, lo cual reflejaba

una expectativa favorable acerca del posible impacto de la tecnologia en su atencién en el aula.

Tras la implementacion del plan de accién, en el examen final, 26 estudiantes
manifestaron que efectivamente las herramientas digitales contribuyeron a mejorar su
concentracion durante las sesiones. Este aumento de cinco respuestas positivas sugiere que la
experiencia vivida valido la hipo6tesis inicial, confirmando que los recursos tecnoldgicos no solo

motivan, sino que también pueden captar y mantener la atencion de los alumnos.

Este resultado indica que el uso de videos, juegos interactivos o plataformas educativas,
no solo tiene un impacto cognitivo, sino también emocional y conductual, ayudando a que los

estudiantes permanezcan mas atentos y comprometidos durante el desarrollo de las clases.
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Figura 21. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 8, del diagnéstico

inicial y el examen final.

Pregunta 8: ¢ Te sientes mas Pregunta 8: ¢ Te sientiste mas
motivado a particpar en clase motivado a particpar en clase
cuando usas herramientas cuando usas herramientas
digitales? digitales?

30 30
20 - 20 -
10 - 10 -
0 - 0 )
Si Si

Fuente: Elaboracion propia, 2025

La pregunta 8 se enfocOd en conocer si los estudiantes se sentian mas motivados a
participar en clase al integrar herramientas digitales en las actividades escolares, particularmente

en la asignatura de matematicas.

En el diagndstico inicial, 23 estudiantes respondieron que si, lo que refleja una actitud
inicial favorable hacia el uso de tecnologia como un medio para aumentar la participacion en el

aula.

Al concluir la intervencién, en el examen final, esta cifra se increment6 a 27 estudiantes,
lo que representa un aumento de cuatro alumnos que percibieron una mayor motivacion durante

las clases en las que se emplearon recursos digitales.

Este cambio evidencia que su uso mejoré la motivacién indica y contribuy6 a generar un
ambiente mas estimulante, favoreciendo la interaccién activa de los estudiantes y el desinterés

y pasividad por parte de los estudiantes.
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Figura 22. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 9, del diagnéstico

inicial y el examen final.
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Pregunta 9: ¢ Consideras que, con el uso Pregunta 9: ¢ Consideras que, con el
de tecnologias, podrias entender mejor uso de tecnologias, lograste
los temas de matematicas que cuando entender mejor los temas de
solo se trabaja con papel y lapiz? mateméaticas que cuando solo se

trabaja con papel y lapiz?

40
20 -
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Fuente: Elaboracion propia, 2025

La pregunta 9 tuvo como propésito identificar si los estudiantes consideran que el uso
de tecnologias mejora su comprension de los temas mateméaticos, en comparacion con las
estrategias tradicionales basadas Unicamente en resolver actividades del libro y explicaciones en
el pizarrén.

En el diagnéstico inicial, la mayoria de los estudiantes, 19 de ellos, respondieron que
“no estaban seguros”, lo que evidenciaba una falta de experiencia directa con el uso de
tecnologias en clase o dudas respecto a su posible utilidad para comprender los contenidos
matematicos.

Tras la implementacién del plan de accién y la aplicaciéon del examen final, 25
estudiantes respondieron afirmativamente, manifestando que con el uso de herramientas
digitales lograron entender mejor los temas trabajados en comparacion con el enfoque
tradicional. Esta diferencia refleja un cambio significativo en la percepcién del alumnado, derivado

de su experiencia concreta con recursos digitales durante la intervencion.

Este resultado pone en evidencia que el uso pedagdgico de la tecnologia no solo genera
motivacién y participacion, sino que ademas tiene un impacto directo en la comprension de los

contenidos matematicos, facilitando su comprension y aplicacion.

La transicion de la duda hacia la afirmacion confirma que la practica fue clave para que
los estudiantes reconocieran el valor de las herramientas digitales, lo que fortalece la propuesta
de seguir integrandolas como parte fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje en
matematicas.
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Figura 23. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 10, del diagnéstico

inicial y el examen final.
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Fuente: Elaboracion propia, 2025

Con esta pregunta se busco identificar si los estudiantes consideran que las actividades
en linea, como Kahoot o los videos educativos, les permiten repasar mejor los conceptos

matematicos.

41

Durante la aplicacion del diagnéstico inicial, 19 estudiantes respondieron "no sé", lo que
refleja un desconocimiento generalizado sobre estas herramientas en el contexto escolar,
especialmente considerando que, hasta ese momento, no habian tenido contacto con

plataformas como Kahoot.

Posteriormente, en el examen final, tras haber trabajado directamente con dichas
herramientas durante la intervencion, 28 estudiantes respondieron afirmativamente, sefialando
gue efectivamente las actividades en linea les ayudaron a repasar de forma mas efectiva los

contenidos vistos en clase.

Este cambio drastico en las respuestas pone en evidencia que la experiencia fue
determinante, ya que permitié que los estudiantes no solo conocieran estas plataformas, sino

gue experimentaran y trabajaran con ellas durante el proceso de aprendizaje.
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Figura 24. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 11, del diagndstico

inicial y el examen final.

Pregunta 11: ¢ Crees que resulte Pregunta 11: ¢ Te resulté mas facil
mas facil resolver problemas resolver problemas matematicos
matematicos después de haber después de haber trabajado con
trabajado con videos o videos o presentaciones
presentaciones digitales? digitales?
20 30
20 -
10 -
10 -
O B O 1
Si Si

Fuente: Elaboracién propia, 2025

La pregunta 11 permitié evaluar si los estudiantes percibieron que el uso de videos y
presentaciones digitales facilité la resolucién de problemas matematicos, en contraste con los

métodos tradicionales.

En el diagnéstico inicial, solo 16 estudiantes respondieron que si, lo que indicaba que,
aunque existia una expectativa positiva en algunos alumnos, la mayoria del grupo ain no habia

experimentado con estos recursos y, por tanto, no podia valorar completamente su efectividad.

En el examen final, luego de aplicar una secuencia didactica basada en herramientas
digitales, 25 estudiantes afirmaron que si les resulté mas facil resolver problemas matematicos
tras haber trabajado con videos o presentaciones. Este incremento de 9 estudiantes representa
un cambio significativo en la percepcion del alumnado respecto al valor didactico de estos

recursos.

Este resultado revela que los elementos visuales presentados en los videos y
presentaciones digitales permitieron una comprension mas clara de los procedimientos

matematicos, lo que facilité su aplicacion en la resolucién de problemas.

La comparacion muestra que el acceso a clases mas dindmicas y visuales ayudé a
reforzar el aprendizaje, favoreciendo tanto la comprension de conceptos como el desarrollo y la
resolucion de problemas, lo cual es uno de los objetivos fundamentales de la ensefianza de las

matematicas en secundaria.
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Figura 25. Comparativa de las respuestas obtenidas en la pregunta 12 del diagndstico
inicial y la pregunta 13 del examen final.

Pregunta 13: ¢ Te gustaria tener Pregunta 12: ¢ Te gustaria en un
mas actividades con tecnologia en futuro tener mas actividades con
clase o prefieres mas actividades tecnologia en clase o prefieres

tradicionales? continuar con actividades
tradicionales?
30
40
20 -
10 - 20 -
0 T O 1
Si Si

Fuente: Elaboracién propia, 2025

La comparacion entre la pregunta 13 del diagndstico inicial y la pregunta 12 del examen
final permite identificar la disposicion del alumnado hacia la incorporacion de actividades con

tecnologia en las clases de matematicas.

En el diagnostico inicial, 23 estudiantes manifestaron su interés en tener mas
actividades con tecnologia en el aula, lo cual reflejaba una actitud positiva inicial hacia el uso de
recursos digitales, a pesar de que la mayoria aiin no habia tenido una experiencia amplia con

ellos en el contexto escolar.

Después de la aplicacién del plan de accion, en el examen final, 30 estudiantes
respondieron que si les gustaria seguir trabajando con tecnologia en futuras clases, lo cual
representa un incremento de 7 estudiantes respecto al diagndstico inicial. Esta diferencia
evidencia que la experiencia vivida no solo cumplié con sus expectativas, sino que generé un

deseo de continuar utilizando herramientas digitales en su proceso de aprendizaje.

Las respuestas de este examen fueron especialmente relevantes, ya que confirma que
la intervencién tuvo un impacto positivo en la percepcion de los estudiantes sobre la ensefianza
de las matematicas. El uso de tecnologia no solo facilité el aprendizaje y aumento la motivacion,
sino que transformé la manera en que los estudiantes conciben su propia experiencia educativa,

promoviendo una visibn mas activa, actualizada y atractiva del aula de matematicas.

3.3.3 Evaluacién consignas
Para la evaluacién de las consignas desarrolladas por los estudiantes a lo largo de esta

intervencion, se utilizé una rabrica de evaluacion disefiada especificamente para valorar distintos
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aspectos del desempefio del alumnado. (Ver Anexo Q). Esta rubrica permitié establecer criterios
objetivos y transparentes para calificar el trabajo de los estudiantes, considerando aspectos como
la precisidn en los procedimientos, la respuesta correcta, y la limpieza del trabajo.

Durante la revisibn de las consignas, el docente en formacidon colocé la rubrica
correspondiente (Ver Anexo R) en el cuaderno de cada estudiante, junto con la calificacion
obtenida en cada uno de los criterios evaluados. Esta practica tuvo como finalidad no solo
registrar el desempefio, sino también brindar retroalimentacién clara y especifica, lo que facilitd
gue los estudiantes identificaran sus logros y aspectos a mejorar. Para esta secuencia didactica
se trabajaron tres consignas, todas ellas se evaluaron con el instrumento y se obtuvieron
resultados muy favorables que nos muestran que los estudiantes se favorecieron de la utilizacién

de herramientas digitales para apropiarse de los contenidos matematicos. (Ver Anexo S).

Figura 26. Grafico que muestra las calificaciones obtenidas por los estudiantes en la

solucién de las consignas.

Evaluaciones de consignas

=5 =6 =8 =10
Fuente: Elaboracion propia, 2025

Este grafico muestra que, del total de consignas realizadas (102), 42% de las actividades
se evaluaron con un 10, mientras que, 34% obtuvieron un valor de 8, el 21% de las actividades
se calificaron con un 6, y finalmente, tan solo el 3% de las actividades realizadas tienen como
valor un 5. Con esto se demuestra que los estudiantes obtuvieron resultados favorables al
momento de la resolucién del problema después de haber trabajado con recursos y herramientas

digitales.
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CONCLUSIONES

La implementacion del plan de accion basado en el uso de herramientas digitales
demostrd ser una estrategia pertinente, efectiva e innovadora para favorecer el aprendizaje de
los contenidos mateméaticos en estudiantes de secundaria. A lo largo de las sesiones
desarrolladas, se observé un aumento en el interés, la participacion y la comprension por parte
de los alumnos especificamente en el contenido de proporcionalidad inversa, ademas se
mejoraron otros aspectos relevantes como fue la entrega de trabajos y la resolucién correcta del
problema y en las consignas planteadas.

Esta afirmacion no solo parte de la observacion directa del desarrollo de las sesiones,
sino también del andlisis sistematico de evidencias, como los productos elaborados por los
estudiantes, los registros del diario de campo, los instrumentos de evaluacion (rubricas y listas
de cotejo) y los resultados obtenidos en el examen final.

Una de las evidencias mas contundentes sobre el impacto positivo de esta intervencién
fue el andlisis comparativo entre los resultados del diagndstico inicial y el examen final. En dicho
analisis, se observd un incremento significativo en las respuestas positivas relacionadas con la
motivacién, la comprension, la concentracion y el gusto por las matematicas al trabajar con
herramientas digitales. Por ejemplo, mientras que en el diagnéstico inicial 24 estudiantes dijeron
gue una clase con tecnologia seria mas interesante, al finalizar la intervencién 29 estudiantes
afirmaron que efectivamente lo fue. Asimismo, la cantidad de alumnos que aseguraron haber
comprendido mejor los conceptos con apoyo de videos y presentaciones digitales aument6 de
11 a 24.

Otro aspecto relevante fue la evaluaciébn de las consignas trabajadas durante la
intervencion. Estas actividades fueron valoradas mediante rlbricas de evaluacién, que
permitieron calificar no solo el producto final, sino también la comprensioén del contenido y la
argumentacion de los estudiantes. El 83% de ellos resolvi6 correctamente la actividad
relacionada con la identificacion de proporcionalidad directa o inversa, y un 92% logro resolver
con éxito el calculo de la constante de proporcionalidad, evidenciando asi una mejora real en el
aprendizaje matematico.

Ademas, es importante destacar que el uso de las herramientas implementadas en esta
intervencion docente permitié construir ambientes de aprendizaje mas dinamicos, colaborativos
e inclusivos. Estas herramientas no solo facilitaron la ensefianza de contenidos, sino que también

promovieron una mayor implicacion conductual y cognitiva por parte del estudiantado.
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Uno de los principales logros de la intervencion fue generar un cambio en la disposicién

de los alumnos hacia la asignatura de mateméticas, especialmente en aquellos estudiantes que

tradicionalmente mostraban apatia o bajo rendimiento.

Ademas, su incorporacion logro contribuir a transformar la percepcion que los estudiantes

tenian sobre las matematicas, dejando de verlas como una asignhatura aburrida, para

experimentarlas como un area del conocimiento méas dinamica y divertida.

A partir de los aprendizajes obtenidos durante esta experiencia de intervencion, se

proponen las siguientes recomendaciones para futuras implementaciones de herramientas

digitales en la enseflanza de las matematicas:

Disefiar secuencias didacticas con objetivos pedagdgicos claros, en las que el uso
de herramientas digitales esté alineado con los propdsitos de aprendizaje, y no se
utilicen como un fin en si mismas, sino como medios para favorecer aprendizajes
significativos.

Integrar herramientas digitales considerando las caracteristicas y necesidades del
grupo, asi como el contexto escolar, de modo que las actividades propuestas sean
pertinentes, inclusivas y efectivas para todos los estudiantes.

Incluir actividades ludicas y participativas, como juegos digitales, plataformas
interactivas o concursos tipo Kahoot, que ademas de reforzar contenidos
matematicos, fomenten la motivacion, la sana competencia y el trabajo en equipo.
Asegurar la equidad en el acceso a la tecnologia, contemplando las limitaciones
gue algunos estudiantes pueden tener en casa (falta de internet o dispositivos).
Se sugiere planificar actividades que también puedan desarrollarse en el aula,
aprovechando los recursos escolares disponibles.

Promover el desarrollo de la autonomia estudiantil mediante el uso de plataformas
academicas, articulos o paginas web educativas, que permitan a los alumnos
repasar contenidos, consultar explicaciones y realizar actividades desde casa,
especialmente en casos de inasistencia.

Dar seguimiento a las actividades implementadas mediante instrumentos de
evaluacion formativa, como ruabricas, listas de cotejo y diarios de campo, que
permitan reflexionar sobre los resultados y tomar decisiones para mejorar

continuamente la practica docente.
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¢ Monitorear el impacto de las herramientas digitales en el aprendizaje, mediante la
observacion, el andlisis de evidencias de los estudiantes, para evaluar el progreso
en la comprension de los contenidos.

e Capacitar a los docentes en el uso didactico de los recursos y herramientas
digitales, fortaleciendo sus competencias tecnolégicas y pedagdgicas, para que
puedan integrar estos recursos de manera efectiva y significativa en su
ensefanza.

e Fomentar una cultura de innovacion educativa dentro de las escuelas, donde el
uso de tecnologias digitales forme parte de la practica docente habitual, y no sea
una excepcion. Esto es especialmente relevante en contextos donde los
estudiantes no estan familiarizados con estas dinamicas, ya que su incorporacion
puede transformar positivamente su percepcion de la asignatura.

¢ Reflexionar continuamente sobre la practica docente, utilizando los registros
realizados (como diarios de campo y evaluaciones) para valorar si la
implementacién de las herramientas digitales realmente contribuye al logro de la

intencion didactica, y ajustar las estrategias si es necesario.

Esta valiosa experiencia de intervencién docente, me ha brindado un gran aprendizaje,
debido a lo reconfortante que fue observar a los estudiantes divertirse, mientras aprenden,
ademas de desarrollar habilidades sociales, de comunicacion y tecnoldgicas, ademas que
mediante el juego desarrollaron un sentido de competencia. Es por esto que se recomienda la
implementacion de herramientas digitales en el aula de matematicas, especialmente en
contextos donde los estudiantes no estan acostumbrados a este tipo de dinamicas, ya que es
ahi donde su uso puede representar una estrategia innovadora y motivadora, al romper con los

esquemas tradicionales de ensefianza que los alumnos viven.
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Anexo A: Croquis Escuela Secundaria Técnica No. 35
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Anexo B: Relacion de los alumnos atendidos de la secundaria Técnica No. 35 por el

departamento de USAER. Ciclo escolar 2024-2025.

DEPARTAMENTO DE EDUCACION ESPECIAL

u;’ i "v
{ R\ | SEGE RELACION DE ALUNNOS ATENDIDOS
B ggvouﬂsﬂl UNIDAD DE SERVICIOS DE APOYO A LA EDUCACION REGULAR
W CICLO ESCOLAR 20242025
Nombre del Senvico USAER 19 CCT._ 24FUA00190  Zona 3 Municiplo SAN LUIS POTOSI
Dveccidn postal AV HERNAN CORTES 150 Colonia: INDUSTRIAL AVIACION cP. 78410
= T E—rm
Docente de apoyo ELVIA ALEJANDRA RAMIREZ URBINA Director(a) VERONICA YAZMIN RODRIGUEZ MONREAL
Aumnos Beneficiados 7 1 Padres Orientados. pil 20 Maestros Onentados 2 12
e _ PP . _— —_— _— —_—
Total de Escusias Alndiies s
Datoa de la escuela donde se brinda el servicio
Nomtxe de la sscuela . SECUNDARIA TECNICA NO. 35 CCT.__ 24DSTO040T Nivel Educativo SECUNDARIA
Sector  NA Zora 4 Direccién postal. AMAPOLA Y TULIPAN SN Teidtono 4448230035
Cate Nore m
Colonia EL SAUZAUITO Cédigo Postal 781110 Municipio: SAN LUIS POTOSI
CuRP SEXO mgﬁ{ _ Joonocon]  AREAS DEATENCION REPORTE é o<
= G " e
g g e & & e
Nortes el g iy Moo | EDAD o FINAL = 4 wow | FIN DE CICLO 2 g
e Peeremn st st | O e [ i A A B = L
dUsem 313
 rone S £l 3 stam | coomnmes 2
] ut 16 paxo nce) ' {ﬁ g £132 ST mxe ) 2’
e &
BAMC121228HSPRNRM H 11.00 SEC1A DSA 8l NI
2 CEGN1 10910MSPRORAS M 13 SEC 1A DSA SI N
3 ROJS 1 20208-DF MRNAD H 2.07 SEC 1A DSA E] N
T WORM 1 20325HSPRMRAT 06 C ﬂ_ S| N
5 ‘GOOY 120MEPANRA I3 c DSA S| NI
0 TOVJ12101THSPRZSAT 11 SECIC 1 __DSA N
7 J Rt iHSPuRRAM 08 C 10 DSA 0] St NI
] ] LOSS1203GRALIAG 04 C 1| _& Si NI
9 SR sz 1 DSA NI
0 J_scsimmmushsvo CIE DSA_ N
1] J_WORS12081THSPNDBAZ 01 SE! TOAH £l NI
2 1 CCETTanSPRSRS 02 C DSA_
) MAHC1 10120MSPRRTAT .08 SEC2A 1 DSA E SEGUIM
" QUCN 10R28HSPSRSAT H 13.01 SEC2A DSA sl | s SEGUIM
5 Jo 1 comnosimsrvrg M 13.04 SEC _DSA sl GUIM
® e BT secs | osa | sl N
w ismiosedl ICHE K7 secs | osa | sl SEGUIM




Anexo C: Cuestionario para determinar si los estudiantes prefieren el uso de herramientas

digitales para la asignatura de matematicas.

SECRETARIA DE EDUCACION DE GOBIERNO
,ﬁ% EGE DEL ESTADO
Bl 0 ESCUELA SECUNDARIA TECNICA 35
e SEG CCT. 24D5T0040T4
DIAGNOSTICO

ALUMMO:

FECHA: GRUPO:

I RESPONDE LAS PREGUNTAS EM BASE A TU EXPERIENCIA 5. ¢Prefieres realizar actividades de repaso y

1. ¢Te resultaria mas interesante la clase de evaluacién (como el Kahoot) en lugar de

matematicas si se utilizaran herramientas hacerlo de forma escrita o en papel?

digitales? a)si  b)No  c)Depende

a5  b)No ) Aveces

¢ Qué modalidad de trabajo prefieres para
aprender matematicas?

a) Trabajo en eguipo con consignas

B} Uso de herramientas digitales comao videos,

¢éLas actividades digitales te parecen mads
divertidas que las tradicionales?

a)si b} Mo ) Aveces

éCrees que las herramientas digitales logren

Kahoot y presentaciones que te concentres mas en la clase?

a5 bB)No  c)Aveces

¢} Me gustan ambas poriguzal

e e B. ¢Tesientes mas motivado a participar en clase
3. ¢Crees que te resultaria mas facil aprender

- . . cuando usas herramientas tecnoldgicas?
matematicas al trabajar con videos y

a5 bB)No  c)Aveces

presentaciones digitales?

a) Mucho mas facil b) Un poco mas facil

€] leual de il d) Mas difici 8. ¢Consideras que, con el uso de tecnologias,
podrias entender mejor los temas de
4. ¢Crees gque herramientas digitales te ayudarian
matematicas que cuando solo se trabaja con
a entender mejor los conceptos matematicos?
papel y lapiz?
a) 5i, mucho b} No
a) 5i, mucho mejor b} Un poco mejor ]
¢} Nosé
Mo noto mucha diferencia d) No entiendo

mejor



10.

11.

12

13.

¢Crees que actividades en linea (como Kahoot
0 videos) te permitan repasar mejor los
conceptos?

a) 5i, mucho b)) Un poca c) Mo

£Crees que resulte mds facil resolver
problemas matematicos después de haber
trabajado con videos o presentaciones
digitales?

a) 5i b) Mo c] No estoy seguro

£Tienes dificultades para acceder o utilizar las
herramientas digitales en clase o fuera de la
escuela?

a5 bjNo C) A veces

£Te gustaria tener mas actividades con
tecnologia en clase o prefieres mas actividades
tradicionales?

a) Mds actividades con tecnologia b) Mds
actividades tradicionales ¢} Me gustan las

dos por igual



Anexo D: Vista del curso de proporcionalidad inversa y directa en Google Classroom

= & Classroom > Matematicas 2° A

Qi Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones M6 @
nicio
o
o . .
SURC S inpartices h @ Proporcionalidad inversa. Publicado: 14:17
= Pararevisar
@ Video: Aprende a calcular la constante d... Publicado: 14:14
M Matematicas 2° A
@ Video: Identificar proporcionalidad direc... Publicado
@ Clases archivadas
iEs proporcionalidad directa o inversa? Fecha de entrega: 27 mar
{83 Ajustes
Problemas de proporcionalidad inversa. Fecha de entrega: 27 mar



Anexo E: Plan de clase 1 de 4 de la secuencia didactica

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase Intencion didactica Fecha:
114 Que los estudiantes identifiguen y comparen las caracteristicas de la Lunes 24 de Marzo del
proporcionalidad directa e inversa 2025
MOMENTO ‘ Actividades [ Orientaciones didacticas
INICIO

Establecer reglas de manera interna, y dar a conocer a los alumnos los criterios de evaluacion con los que se estaran
trabajando durante las jornadas de intervencion docente.

DESARROLLO
Se realizara un experimento, el cual consiste en repartir 12 dulces (material didactico) a diferente cantidad de alumnos
y registrar cuantos le corresponden a cada uno.
En primer instancia se pedira a un estudiante que pase al frente y se plantea la situacion, -“Si quiero repartir 12 dulces
y solo tengo un estudiante, 4 Cuantos dulces le corresponderan?’-. Posteriormente en una tabla la cual se proyectara
en el pizarrén se ira registrando la cantidad de dulces que corresponden segun la cantidad de estudiantes que se
tienen, para lo cual se repetira la dinamica hasta que sean cuatro estudiantes entre los que se desea repartir los
dulces. La tabla quedara de la siguiente manera:

El docente en formacion pedira al grupo que analicen la tabla que se hizo:
NINOS CANTIDAD DE DULCES
1 12
2 6
3 4
4 3

Posteriormente se planteara otro ejemplo:

Carlos va manejando en su carretera, hasta quedarse sin gasolina, recarga $100 y alcanza a recorrer Unicamente
1,000 metros, ¢ Cuantos metros recorrera con $200, $300 y $4007? Con la participacion de los estudiantes se
completara la tabla

La tabla queda de la siguiente manera:

Cantidad de gasolina en $ Distancia que recorre el automavil
$100 1,000 metros
$200 2,000 metros
$300 3,000 metros
$400 4,000 metros




En una diapositiva s2 proyeciaran los dos recusdros que se elsboraron en clase, se pedira a los estudiantes que
obsarven y analicen vy que comenten cuales son las diferencias entre uno y ofro. Posteriorments se explicars a los
estudiantes que existen dos tipos de proporcionalidad inversa y direcia y a que se refiere cada una de ellas para
después proyectsr el video educativo de youtube: *Coma saber si una PROPORCIONALIDAD es DIRECTA o
INVERSA™ del canal Clases Particulares en Avila.
Organizar al grupo en equipos de fres integrantes y enfregar la siguiente consigna.
Consigna: Escribir en la columna de la derecha si la proporcionalidad es directa o inversa

Enunciado Proporcionalidad directa o inversa
El tiemipo que tarda un trabajador en
hacer una tarea respecto al ndmere de
trabajsdores que |z reslicen.
La wvelocidad de un vehiculo es
respecto al iempo que tarda en
recormer una distancia constante.
El salaric de un trabajador respecto al
numiero de horas trabajadas.
La intensidad de la luz disminuye a
medida que la distancia del foco
auments,
El precio de una docena de manzanas
respecto sl nimero de manzanas que
COMETEs.
La cantidad de gasolina gue gquedsa en
&l tanque de un coche respecto a la
distancia gue ha recomido.
El tiempo que se tarda en lenar una
piscina respects al numero de
manguearas que se ufilicen.
La distancia recomida por un automoyil
respecto al iempo que vigja a una
velocidad constante.
La cantidad de ingredientes necesarios
para una recets es respacto al ndmero
de peErsonas que van & comer.

Verbalizacion
Después da entragar |2 consigna, se dars lectura de la consigna de manera grupal, una vez terminads la lectura, se
pedirs a los estudiznies que volteen la hojs v el docente realizars las siguientes preguntas:

a) :En qué consiste la aclividad?

b} ;Cué nos plantean en |z actividad?
¢} ¢CQué nos plantean en la columna izguierda?
d) ¢Cudles son las posibles respuastas de la actividad?

Estas preguntas permiten al docente tener una idea sobre si los estudiantes comprendieron la actividad y sobre =i el
alumno tiens alguna duda sobre lo gue tiene que realizar.

Resolucion
Indicar a los slumnes gue pueden comenzar con ba resolucion de |z consigna con syuda del equipo para |a cusl se
establece un tiempo de 15 minutos para continuar con el siguiente punto.
El docenta debera monitoresr el frabajo de cads uno de los equipos. para asi poder idenfificar las posibles dificultades.
Es posible que el slumno presente las siguientes dificultades:
a) Confusion entre conceptos de proporcionalidad.
Puesta en comin
Se padird a los estudiantes que paricipen para dar leciura a cada uno de los enuncisdos con su respectiva respuessta.

CIERRE
Institucionalizacion
En este punto el docente en formacion explicara que |a proporcionalidad inversa es una relacion entre dos magnitudes
que s modifican en diferente proporcion cuando una disminuye, la ofra suments, y cuando una sumenta la otra
disminuye, mientras que, la proporcionalidad directa es aquells relzcion enfre dos magnitudes que se madifican en la
misma proporcién, si una de las magnitudes suments, la ofra tambi€n 2umenta. O si una de las magnitudes disminuys,
la ofra tarmbign disminuye.




Anexo F: Uso de la presentacion digital para la identificacion de proporcionalidad directa e

inversa.




IProporcionalidad directa vs proporcionalidad inversa l

La proporcionalidad diracta es una relacién R iororionaliied ioaiat ui
s fon ""“:‘:": “"';:;;‘"m"":'»" una relacién entre dos magnitudes que se.
misma proporeion, s una magnitudes odifi

sumenta, la otra también aumenta. O si una = r"r“’; an d"[’"m proporcién m":"
de las magnitudes disminuye, Is otra también minuye, la otra aumenta, y cuando
disminuye. 1umenta I8 otra disminuye.

1,000 metros
2,000 metros Ei]
3,000 metros

$400 4,000 metros




Anexo G anexo: Plan de clase 2 de 4 de la secuencia didactica

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase Intencion didactica Fecha:
214 Que los estudiantes comprendan comeo calcular la constante de proporcionalidad Martes 25 de Marzo del
inversa (k) v aplicarla para resolver problemas. 2025
MOMENTO | Actividades | Orientaciones didacticas
INICIO
Rescatar mediante una lluvia de ideas los conocimientos adquiridos duranie la sesion anterior.
DESARROLLO

Se proyecta un video educativo a los estudiantes que lleva comao titulo “PROPORCIONALIDAD INVERSA TABLA™
INVERSA” del canal de YouTube “Profe Richard®. En este video se explica la manera para elaborar una tabla de
proporcionalidad inversa, y como se calcula la constante de proporcionalidad inversa (k)

Posteriormente se entregara 1a consigna a los estudiantes |a cual se pedira que resuelvan en equipos.

Consigna: Organizados en equipos resuelvan los siguientes problemas.

Problema 1.- Enire 2 pintores tardan 12 dias en pinfar una casa. -

a) ¢ Cuanto tiempo tardara un pintor en hacer el mismo trabajo? » A
b) ¢ Cuanto tiempo tardaran 3 pintores en hacer el mismo trabajo?
) ¢ Cuanto tiempo tardaran 4 pintores en hacer el mismo trabajo?

Pintores Dias
1 -
2 12 T
G =
3
Fl

Problema 2.- Para ir de excursion, el precio de la renta de un autebus es de 600 délares, ;Cuanto debe pagar cada persona por

su pasaje (boleto) segin el nimero de personas que hace la excursion?

Niamero de personas Precio de cada boleto ($)
1 600

CIERRE
Para finalizar la sesion los alumnos compartiran sus respuestas con el resto del grupo de esta manera contrastaran
sus resultados y corrigen en caso de tener algan error.




Anexo H: Uso del video para el aprendizaje de proporcionalidad inversa.

\:

‘ol
INVER: '

- Si aumenta "A" disminuye "B"
- Si disminuye “A" aumenta "B"




Anexo |: Plan de clase 3 de 4 de la secuencia didactica

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase Intencion didactica Fecha:
Que los estudiantes repasen y refuercen los conocimientos adquiridos sobre Miércoles 26 de Marzo del
proporcionalidad. 2025
Actividades / Orientaciones didacticas

MOMENTO |
INICIO

Para comenzar el docente brindara Ias indicaciones con las que estara trabajando durante esta sesion. Posteriormente
comunicara a los estudiantes como es |a organizacion de los dos equipos con los que se va a jugar “100 estudiantes
dijeron”
DESARROLLO
Se organizd al grupo de manera que un equipo quede de un lado del aula y otro equipo quede del otro lado del aula,

dejando el centro del salon libre.
Posteriormente se proyectaron |as reglas y las instrucciones en el pizarran, y se leyeron de manera grupal, una vez

que quedo clara la dinamica se comenzo a jugar “100 estudiantes dijeron”.

jona que fipos de proporcionalidod
n

Proporcionciidod direcha 40

1
2
3
i

CIERRE
Por (itimo se premiara equipo ganador, v se entregara el premio de segundo lugar al equipo perdedor en €l concurso
de “100 estudiantes dijeron”. El docente en formacion pedira a los alumnos que repasen en sus casas como calcular Ia
constante de proporcionalidad y como resolver problemas que impliquen el calculo de proporcionalidad inversa ya que

en la siguiente sesion se realizara una evaluacion acerca del contenido.

Materiales Evaluacion
Marcadores Técnica: Andlisis de desempefio
Hoja de trabajo Instrumento: Lista de cotejo

Observaciones y/o adecuaciones




Anexo J: Uso del juego digital como repaso del contenido: proporcionalidad inversa.




Anexo K: Plan de clase 4 de 4 de la secuencia didactica

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase

Intencion diddctica Fecha:
Que por medio del juego los estudiantes demuestren los conocimientos Jueves 27 de Marzo del
adquiridos sobre el contenide de proporcionalidad inversa 2025

MOMENTO |

Actividades / Orientaciones didacticas

INICIO

El docente en formacion dividira al grupo en equipos de tres integrantes y se pedira a los estudiantes que hagan dos
filas afuera del salén para trasladarse al aula de medios.

DESARROLLO

Una vez dentro del aula de medios se indicara a los estudiantes que a cada equipo le commesponde una computadora.
A continuacion se brindaréan a los estudiantes las indicaciones a los estudiantes de como ingresar a la plataforma de

Kahoot, proyectando desde la computadora principal los pasos para guiar a los alumnos.

Una vez que hayan ingresado todos a la partida con el PIN de acceso, €l docente en formacién comenzara el “quizz”
de proporcionalidad inversa.

CIERRE

Por dltimo se proyectara el podio de los equipos que obtuvieron los puntajes mas altos en el "quizz” de Kahoot.

Materiales
Marcadores
Consigna impresa
Cancha de tabloide

Evaluacion

Técnica: Andlisis de desempefio
Instrumento: Lista de cotejo

Observaciones y/o adecuaciones




Anexo: L: Uso de la plataforma Kahoot como herramienta para evaluar los conocimientos

adquiridos por los estudiantes.




Anexo M: Rubrica (Equipo A) para evaluar la actividad: Juego digital “100 estudiantes dijeron”.

Categoria | Indicador Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1
(Excelente) (Bueno) (Satisfactori | (Insuficiente)
o)
Participaci | Todos los Todos los La mayoria Solo algunos | Mostraron
on activa. estudiantes integrantes participd miembros poco interés o
participaron participaron activamente y | del equipo no
enla con mostro participaron | participaron.
actividad. entusiasmoy | interés. de manera
se activa.
mantuvieron
atentos en
teda la
actividad.
Tomaron Siempre En su mayoria | A veces No respetaron
turnosy tomaron respetaron los | interrumpier | los turnos nila
respetaronla | turnosy turnos, con onono estructura del
dinamica. respetaron la pocas respetaron juego.
dinamica del interrupciones | la dindmica.
juego. :
Colaboraron Colaboraron Colaboraron La No hubo
COon sus entre todos, €n su colaboracion | evidencia de
companeros aportando mayoria, fue limitada; | colaboracion o
ideasy aunque solo algunos | trabajo
resolviendo algunos se conjunto.
juntos. tomaron involucraron
mayor
iniciativa.
Comprensi | Resolvieron Respondieron | Respondieron | Respondiero | Mostraron
on del correctament | correctamente | bien varias ncondudas | confusion
contenido | elas la mayoria de | preguntas, o errores constante o no
preguntas las preguntas | aunque con frecuentes. comprendiero
del juego. algunos n el contenido.
errores.
Identificaron | Identificaron Identificaron | Mostraron No lograron
correctament | con claridad correctament | confusion en | identificar los
ela los tipos de e la mayoria, | varios casos, | tiposde
proporcionali | proporcionalid | con algunos pero con proporcionalid
dad ad en los errores aciertos adenlas
€jercicios. menores. puntuales. situaciones
planteadas.
Comprension | El estudiante Comprende el | Tiene una No logra
y calculo de la | comprende concepto de comprension | identificar ni
constante de | plenamente el | constantede | parcial del explicar el
proporcionali | concepto de proporcionali | concepto de | concepto de
dad (k) constante de dad y realiza k. El calculo | constante de
proporcionalid | el cdlculocon |vyla proporcionalid
ad. Identifica algunos aplicacion ad. Comete
con claridad errores, del valorde | errores




las magnitudes | logrando k presentan | importantes
relacionadas, | aplicarlo errores ensucélculoy
realiza adecuadamen | frecuentes. no puede
correctamente | teenla aplicarlo
el célculo de k | mayoria de los correctamente
yloaplicade | ejercicios. enla
manera resolucion de
precisa para problemas.
resolver
distintos
problemas.
Justificaron Explicaron sus | Justificaron Justificaron No ofrecieron
sus respuestas | respuestas con | algunas con justificacion o
argumentos | respuestas dificultad o sus
clarosy con logica de manera argumentos
correctos. adecuada. incompleta. | fueron
incorrectos.
Trabajo en | Colaboraron El equipo Hubo La No hubo
equipo dentro del trabajo de colaboracion | colaboracion | colaboracion
equipo manera general, fue desigual, | efectiva;
organizada, aunque con con poca trabajaron de
escuchandose | algunas participacion | forma aislada
y dificultades en | de algunos o con
respetandose | la integrantes conflictos.
mutuamente. | organizacion
interna.
Se apoyaron Mostraron Se ayudaron Hubo apoyo | Nose
entre ellos disposicion entresienla | ocasional, evidencio
constante para | mayoria de los | pero no apoyo entre
ayudarse momentos. constante. comparieros.
mutuamente.
Respetaron Cumplieron Cumplieron Tuvieron No respetaron
reglas y roles | todas las casi todas las | dificultades | las reglas ni
reglas del reglas, con para asumieron
juegoy pocas respetar las | roles
asumieron sus | excepciones. reglas del definidos.
roles con juego.
responsabilida
d.
Aspecto Mostraron Mantuvieron La mayoria del | Hubo Mostraron
actitudinal | disposicion, una actitud tiempo se actitudes desinterés o
respetoy positiva, comportaron mixtas actitudes
entusiasmo entusiasta y de forma (algunos negativas
respetuosa adecuada. interesados, | (burlas, falta
durante toda otros de respeto,
la actividad. distraidos o | apatia)

pasivos).




Respondieron | Aceptaron con | En general Reaccionarc | Mostraron
adecuadamen | madurez tanto | reaccionaron | ncon actitudes
te a aciertos y | aciertos como | bien, aunque molestia o negativas
errores errores, algunos desanimo persistentes o
mostrando mostraron frente a los desmotivacion
disposicion a frustracion errores.
mejorar. ante los
errores.
Refuerzo Consolidaron | Aplicaron con | Mostraron Hubo No lograron
del aprendizajes | éxito comprension | dificultad aplicar los
aprendizaj | previos conocimientos | delos para aplicar | aprendizajes
e trabajados en | aprendizajes | lo previos en la
actividades previos en aprendido, actividad.
anteriores. varios aunque con
momentos. algunas
respuestas
correctas.
Identificaron Reconocieron | En general Reconociero | No mostraron
errores y erroresy reconocieron | nerrores disposicion
aprendieron ajustaron sus | erroresvy los solo cuando | para
de ellos respuestas o comentaron fueron reconocer o
estrategias con | con el senalados. corregir
éxito. docente o errores.

compafieros.




Anexo N: Rubrica (Equipo B) para evaluar la actividad: Juego digital “100 estudiantes dijeron”.

Categoria | Indicador Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1
(Excelente) (Bueno) (Satisfactori | (Insuficiente)
o)
Participaci | Todos los Todos los La mayoria Solc algunos | Mostraron
onactiva. | estudiantes integrantes participd miembros poco interés o
participaron participaron activamente y | del equipo no
enla con mostro participaron | participaron.
actividad. entusiasmoy | interés. de manera
se activa.
mantuvieron
atentes en
toda la
actividad.
Tomaron Siempre En su mayoria | A veces No respetaron
turnos y tomaron respetaron los | interrumpier | los turnos nila
respetaronla | turnosy turnos, con onono estructura del
dinamica. respetaronla | pocas respetaron juego.
dinamica del interrupciones | la dinamica.
juego. ;
Colaboraron Colaboraron Colabhoraron La No hubo
con sus entre todos, ensu colaboracion | evidencia de
companeros aportando mayoria, fue limitada; | colaboracion o
ideas y aunque solo algunos | trabajo
resolviendo algunos se conjunto.
juntos. tomaron involucraron
mayor <
iniciativa.
Comprensi | Resolvieron Respondieron | Respondieron | Respondiero | Mostraron
on del correctament | correctamente | bien varias ncon dudas | confusion
contenido | elas la mayoria de | preguntas, o errores constante o no
preguntas las preguntas aunque con frecuentes. comprendiero
del juego. algunos n el contenido.
errores.
Identificaron Identificaron Identificaron Mostraron No lograron
correctament | con claridad correctament | confusion en | identificar los
ela los tipos de e la mayoria, | varios casos, | tipos de
proporcionali | proporcionalid | con alguncs pero con proporcionalid
dad aden los errores aciertos adenlas
ejercicios. menores. puntuales. situaciones
planteadas.
Comprension | El estudiante Comprende el | Tiene una No logra
y calculode la | comprende concepto de comprension | identificar ni
constante de | plenamente el | constante de | parcial del explicar el
proporcionali | concepto de proporcionali | concepto de | concepto de
dad (k) constante de dad y realiza k. El calculo | constante de
proporcionalid | el cdlculocon | yla proporcionalid
ad. Identifica algunos aplicacion ad. Comete
con claridad errores, del valorde | errores




las magnitudes | logrando k presentan | importantes
relacionadas, | aplicarlo errores ensu célculoy
realiza adecuadamen | frecuentes. no puede
correctamente | teenla aplicarlo
el célculo de k | mayoria de los correctamente
y lo aplica de ejercicios. enla
manera resolucion de
precisa para problemas.
resolver
distintos
problemas.
Justificaron Explicaron sus | Justificaron Justificaron No ofrecieron
sus respuestas | respuestas con | algunas con justificacion o
argumentos | respuestas dificultad o sus
clarosy con légica de manera argumentos
correctos. adecuada. incompleta. | fueron
incorrectos.
Trabajo en | Colaboraron El equipo Hubo La No hubo
equipo dentro del trabajo de colaboracion | colaboracion | colaboracion
equipo manera general, fue desigual, | efectiva;
organizada, aunque con cen poca trabajaron de
escuchandose | algunas participacion | forma aislada
Y dificultades en | de algunos o con
respetéandose | la integrantes conflictos.
mutuamente. | organizacion
interna.
Se apoyaron Mostraron Se ayudaron Hubo apoyc | Nose
entre ellos disposicion entresienla | ocasional, evidencio
constante para | mayoria de los | pero no apoyo entre
ayudarse momentos. constante. companieros.
mutuamente.
Respetaron Cumplieron Cumplieron Tuvieron Noc respetaron
reglasy roles | todas las casi todas las | dificultades | las reglas ni
reglas del reglas, con para asumieron
juegoy pocas respetar las | roles
asumieron sus | excepciones. reglas del definidos.
roles con juego.
responsabilida
d.
Aspecto Mostraron Mantuvieron La mayoria del | Hubo Mostraron
actitudinal | disposicion, una actitud tiempo se actitudes desinterés o
respetoy positiva, comportaron | mixtas actitudes
entusiasmo entusiasta y de forma (algunos negativas
respetuosa adecuada. interesados, | (burlas, falta
durante toda otros de respeto,
la actividad. distraidos o | apatia)

pasivos).




Respondieron | Aceptaron con | En general Reaccionaro | Mostrarcn
adecuadamen | madurez tanto | reaccionaron | ncon actitudes
te a aciertos y | aciertos como | bien, aunque molestia o negativas
errores errores, algunos desanimo persistentes o
mostrando mostraron frentealos | desmotivacion
disposicion a frustracion errores.
mejorar. ante los
errores.
Refuerzo Consolidaron | Aplicaron con | Mostraron Hubo No lograron
del aprendizajes | éxito comprension | dificultad aplicar los
aprendizaj | previos conocimientos | de los para aplicar | aprendizajes
e trabajados en | aprendizajes lo previos en la
actividades previos en aprendido, actividad.
antericres. varios aunque con
momentos. algunas
respuestas
correctas.
Identificaron | Reconocieron | En general Reconociero | No mostraron
errores y errores y reconocieron | nerrores disposicion
aprendieron ajustaronsus | erroresy los solo cuando | para
de ellos respuestas o comentaron fueron reconocer o
estrategias con | con el senalados. corregir
éxito. docente o errores.

companeros.




Anexo N: Informe brindado por la plataforma Kahoot, se muestra cada pregunta del quizz y la

respuesta que realizé cada uno de los equipos que participaron.

10-Quiz ¢Cuénto tiempo se tardara en llenar la piscina si se utilizan 4 mangueras?

Jugador Respondio Correcto/incorrecto

12,3 [0 225minutos « Correcto

10,1,12 (] 225minutos Correcto

13,14,15 J 225 minutos Correcto
16,17,18 J 225 minutos Correcto

29,30,31 4 225minutos Correcto

32,34, 35, [} 225minutos Correcto



Anexo O: Informe brindado por la plataforma Kahoot, se muestra el porcentaje de respuestas

correctas de cada equipo.

Save over 20% on Kahoot!+ Gold, only $11.99/mo. Offer ends April 28. m
Kahoo‘t‘ Q Buscar contenido publico . sdper Kahootopia! [l x WX m Q
.

a a
@ Inicio Nombre Clasificacién * Respuestas correctas Sin respuesta Puntuacién final
@ Descubre 29,30, 31 1 Q0% — 9049
i= Biblioteca 10,112 2 O o s 8360

[t romes | s O = -
88 Grupos

16,17,18 4 O a% - 8253
& Marketplace =

13,1415 5 O a2% 2 7487
() AccessPass

7,8,9 6 O =% 1 6454
£ Kahootopia!

32,34, 35, 7 O 73% - 5916
Zona de juegos
5 Candles 26,27,28,36,37 8 O 5% 1 3598

19,20, 21 9 ( 45% 1 3543
[RI6IC]
BBC Learning 22,24,25 10 O e« 1 1533

=

@ Ayuda r 4,56 n QO o% — 740



Anexo P: Diagndstico final

.
1

iTe resulto mas interesante la clase de

digitales?
3Si p)No  c)Aweces

2 Qué modalicad de trabajo prefieres para
aprender matematicas?

3) Tratajo en equipo con consignas

&) Uso de harramientas digitales como videos,

Kahoot y presentaciones

©) Me gustan ambas por igual

iCrees que te resulté mds ficil aprender
matemiticas al trabajar con videos y
presentaciones digrtales?

3) Mucho mis facil b} Un poco mas fcil

<) iguai de ficil ) M cifici

iCrees que herramientas digitales como

en lugar e hacerio de forma escrita © en
papel?
a)S  biNo  cjDepende

iLas actividades digitales te parecen mis
divertidas que las tradicionales?

2)Si  bjNo  cjAveces

. iCrees que las herramientas digitales logren

qQue te concentres mds en la clase?

3)Si bjNo  cjAveces

Te sientes mis motivado a participar en clase
‘cuando usas herramientas tecnologicas?

S biNo ) Aveces

videos, digitales,

entender mejor
alSimucho  B)No

ciNosé

3) S, mucho mejor b} Un poco mejor

=

¢} No noto mucha diferencia  d) No entiendo

mejor

. iCrees que actividades en linea (como Kahoot,

videos o el juego] te permitieron repasar mejor
los conceptos?

3)Si,mucho  BjUnpoca ] No

. iTe resultd mis ticil resolver problemas.

matemiticos después de haber trabajado con
videos o presentaciones digitales?

a)$i  bBJNo ) Noestoy seguro

. iTe gustaria en un futuro tener més

continuar con actividades tradicionales?
) Mis actividades con tecnologia ) Més
actividades tradicionales  c) Me gustan las.

dos por igual




’

5
2+ SEGE
=

ALUMNO: . o

FECHA: 1/0Y /20

8 RESPONDE LAS PREGUNTAS EN BASE A TU EXPERIENCIA

1. {Teresulté mas interesante la clase de

matemdticas cuando utilizamos herramientas
digitales?
@ b) No c) A veces

2. ¢ Qué modalidad de trabajo prefieres para
aprender matemdticas?

a) Trabajo en equipo con consignas

so de herramientas digitales como videos,

Kahoot y presentaciones
¢) Me gustan ambas por igual

3. {Crees que te resultd mds ficil aprender
matemadticas al trabajar con videos y

presentaciones digitales?

b) Un poco mds fécil

c) Igual de facil d) Mas dificil

4. (Crees que herramientas digitales como

videos, presentaciones digitales, te ayudaron a

entender mejor los conceptos mateméticos?

(a) si, mucho) b)No

c) No sé

SECRETARIA DE EDUCACION DE GOBIERNO r
ESCUELA cztecmmmﬁ‘cnm 3 'SH;%; '!’

>
GRUPO: /1

. Prefieres realizar actividades de repasoy

evaluacién (como el Kahoot o el juego digital)

en lugar de hacerlo de forma escrita o en

papel?
@ b) No ¢) Depende

. {las actividades digitales te parecen mds

divertidas que las tradicionales?

@ b)No ) Aveces

. ¢Crees que las herramientas digitales logren

que te concentres mds en la clase?

a)Si  b)No (c)Aveces

. ¢Te sientes mas motivado a participar en clase

cuando usas herramientas tecnolégicas?

@ b)No  c)Aveces

. ¢Consideras que, con el uso de tecnologias,

entendiste mejor los temas de mateméticas
que cuando solo se trabaja con papel y lapiz?

@) Si, @ b) Un poco mejor




Anexo Q: Rubrica de evaluacion de consignas.

Rubrica para evaluar consignas

INDICADORES EXCELENTE | BIEN REGULAR DEFICIENTE
PROCEDIMIENTOS | El Realizaron Realizaron El
procedimiento | otro otro procedimiento
que siguieron | procedimiento, | procedimiento | que realizaron
es pero hubo pero tenia es
correcto algunos muchos incorrecto
errores errores
60% 50% 35% 0%
RESPUESTAS Todas las La mayoria de | Sélo algunas | Todas las
CORRECTAS respuestas las respuestas respuestas
son respuestas son son
correctas son correctas incorrectas
correctas
30% 25% 22% 0%
ORDENY El trabajo esta | El trabajo esta | El trabajo esta | El trabajo esta
LIMPIEZA elaborado con | elaboradoen | en elaborado en

ordeny
limpieza

10%

orden

5%

desorden pero
con limpieza

3%

desorden y
sin
limpieza
0%




Anexo R: Cuaderno de estudiante con consigna evaluada.




Anexo S: Lista de grupo con las evaluaciones de las consignas.

Eualbacdn ondignas.on (Bonea -
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