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Favorecer el Proceso de Resolucion de Problemas que Impliquen el Uso de la
Multiplicacién y Division Utilizando la Estrategia de Gamificacion en Alumnos de

Primer Afo de Secundaria

Introduccion

El presente documento de investigacion se centra en el tema “Favorecer el proceso de
resolucion de problemas que impliquen el uso de la multiplicacion y division utilizando la
estrategia de gamificacion”, utilizaremos una serie de herramientas tecnologicas como

auxiliares en la implementacion de la estrategia de la gamificacion.

La resolucion de problemas es un tema de suma importancia lo podemos encontrar a lo
largo de la formacion educativa en diferentes asignaturas, siendo méas evidente en la
asignatura de matematicas, por mencionar que tanto la fisica, quimica entre otras materias
relacionan el uso de las operaciones basicas para encontrar o justificar algunos datos o

encontrar un resultado.

Una de acciones mas comunes por la cual es importante que el alumno fortalezca su
pensamiento matematico hacia la resolucion de problemas es porque en la vida cotidiana el
alumno se encontrara inmerso de problemas, y tendré que utilizar todas sus habilidades para
encontrar una respuesta, no solo como un paso 0 una asignacion para pasar la materia de
matematicas sino como una habilidad, un conocimiento, una aptitud y especificamente una
competencia para poner ser analiticos al momento de resolver un problema, ser capaz de

modelar, justificar y obtener diversas estrategias que permitan llegar a la respuesta.

Dentro de la presente investigacion se podra evidenciar algunos autores que han
destacado la importancia de la resolucion de problemas y el uso de la gamificacion como
estrategia con la finalidad de lograr un aprendizaje significativo en estudiantes de los
diferentes niveles educativos. Es importante sefialar la relevancia de la revision bibliografica
principalmente para que el uso de la gamificacion como estrategia y en donde utilizar
recursos tecnoldgicos con la finalidad de que no se vuelva el centro de esta investigacion la
gamificacion, si no lograr una integracion de los conocimientos curriculares, la aplicacion de
la estrategia y el uso de tecnologia, es decir no perder de vista el enfoque pedagogico, y evitar

realizar una investigacién meramente instrumental.
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Partiremos de un andlisis a profundidad que en primera instancia se llevé a cabo un
andlisis de contexto, la situacion general de nuestra poblacion objetivo y las diferentes
condiciones que la rodean, lo que nos llevd a la definicion de la problematica, todo con la
finalidad de realizar una intervencion fundamentada es decir desarrollar un proceso de
préactica de ensefianza - aprendizaje que beneficie el ambiente de aprendizaje en el que se
desarrolla la poblacion objetivo.

Por otro lado, el uso de la tecnologia es una de las herramientas méas importantes para
seguir mejorando el proceso de ensefianza — aprendizaje de una manera mas interesante,
partiendo de lo sucedido por COVID 19 se pudo observar que el uso de tecnologia cuenta
con una amplia variedad de plataformas, software, paginas web, etc. que favorecen el proceso
a través del buen manejo de estos medios y destacando las ventajas que tienen al utilizarlos
con fines académicos. De esta manera, es importante aprovechar dichas herramientas y los

conocimientos adquiridos durante este periodo ante el nuevo escenario que estamos viviendo.

Con base en la problematica encontrada nos enfocaremos en dos grupos de primer afio
de la Escuela Secundaria Técnica No. 66, ya que en su mayoria presentaron dificultades hacia
la resolucidon de problemas que implican la multiplicacion y divisiéon, se plantea el utilizar la
gamificacion como estrategia, asi como, algunos de los recursos que permiten hacer uso de

esta estrategia para un mejor aprovechamiento académico.

Sumado a esto Rincén (2018) menciona que algunos jovenes tienen problemas con la
materia en el sentido de que prefieren omitir el trabajo y por ello es necesario pensar en las
estrategias con las cuales se llame su atencion y por ende su interés por aprender, las
operaciones basicas son un tema que a primera vista es sencillo, sin embargo se trata de un
proceso de desarrollo muy importante en los jovenes, al ser sus bases de la materia de

matematicas y las cuales ocuparan en temas posteriores (p. 6-7).

El primer capitulo se mencionan los antecedentes de la presente investigacion, en la cual
se hace referencia al planteamiento del problema de acuerdo con diversos aspectos como el
diagnostico realizado a los alumnos de primer afio de secundaria y la situacion que se vio

envuelta la sociedad estudiantil debido al COVID 19, también se describe el contexto interno
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y el contexto externo de la Escuela Secundaria Técnica No. 66 donde se realizaron las

practicas de formacion docente.

Se menciona la justificacion del problema el cual se encuentra la dificultad para resolver
problemas que impliquen operaciones basicas como la multiplicacion y la division, con base
a los resultados del diagnostico que se relatan en este capitulo se establecen los objetivos
principales y las preguntas de investigacion en las cuales al investigador le interesa innovar
la ensefianza de las matematicas utilizando la gamificacién como estrategia para favorecer la

resolucion de problemas que impliquen el uso de la multiplicacion y la division..

El segundo capitulo de la investigacion se relata el marco tedrico comenzando por
mencionar la ensefianza de las matematicas en secundaria, la aritmética, la multiplicacion y
la division, el pensamiento matematico y resolucion de problemas donde se especifica la
diferencia que existe entre ambos y como trabajan de manera conjunta hacia el logro de los

aprendizajes y competencias.

Con base al tema de la investigacion se utiliza la gamificacion como estrategia por ello
el marco teorico especifica la diferencia entre gamificacion y el uso de tecnologia, juegos
serios y Aprendizaje Basado en Problemas, a partir de esto méas adelante se describe cada uno
de ellos, finalmente se relata la gamificacion como estrategia y como estrategia en la

ensefianza de las matematicas.

El tercer capitulo se menciona la redaccion y sustentacion de la metodologia de la
investigacion donde se trabajan tema importantes como el alcance, el paradigma, el enfoque,
el método de investigacion y el disefio, asi como las categorias de analisis, el sujeto y objeto
de estudio es este apartado se sefiala que se trabajo con alumnos de primer afio de secundaria,
ademas en la metodologia se relata la hipotesis, el universo, la poblacion y la muestra,

finalmente las técnicas y los instrumentos para la recoleccion de datos.

El cuarto capitulo se describe el analisis de los resultados fundamentando la préactica
realizada mediante el uso de la gamificacion como estrategia para favorecer la resolucion de
problemas que impliquen el uso de la multiplicacién y la division, asi mismo la interaccion
que tuvieron los alumnos al relacionarse con la gamificacion y los diversos juegos en las

plataformas de Kahoot, CoSpaces y cerebrity para propiciar un amplio aprendizaje y
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ensefianza de las matematicas, asi como una estrategia interesante y motivadora para la

asignatura.

El quinto capitulo que es el ultimo de esta investigacion pretende dar la conclusion de lo
realizado a lo largo de la practica docente desarrollando una estrategia para solucionar la
problematica que se presento en los alumnos, es importante sefialar que la tecnologia ha sido
una herramienta indispensable en los jovenes y como docentes hay innovar con ayuda de esta
sesiones de clase mas motivadoras para ellos, con los objetivos establecidos y con los

recursos necesarios el desarrollo de la gamificacion puede ser exitoso.
Capitulo 1. Planteamiento del problema

En el presente capitulo se abordaran los antecedentes, planteamiento, justificacion, objetivos,
pregunta de investigacién y la hipdtesis que nos permitird entender mejor el tema en cuestion.
La resolucion de problemas y el uso de multiplicacion y division son temas que se abordan
en el escenario educativo a lo largo de la formacion de los estudiantes, siendo parte

fundamental de los contenidos en los planes y programas.

Es conveniente subrayar que la tematica abordada en el presente documento de
investigacién es de gran relevancia ya que esta directamente relacionada con el proceso de
ensefianza aprendizaje de los sujetos de estudio, que son los alumnos de ler grado de
educacion secundaria de la Escuela Secundaria Técnica No. 66, del ciclo escolar 2022-2023,
periodo en el que se tuvo la oportunidad de observar, indagar, analizar, construir, reflexionar,

disefar, redisefiar y documentar el hecho a investigar.

1.1 Antecedentes

A lo largo de la historia de la educacidn la asignatura de matematicas especificamente en la
resolucion de problemas es un tema que se ha abordado al interior del aula y enfrentandolo
con diversas estrategias todo esto con la finalidad de favorecer el aprendizaje de los alumnos
en diversos niveles educativos. Uno de los retos en la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas es la resolucién de problemas, no solo en lo operacional y motivacional, sino

también en el analisis y comprension de una situacion, ya que la han hecho ver como una
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resolucion de ejercicios rutinarios que tienen que ver mas con procesos mecanicos 0

memoristicos (Contreras, Prada y Suarez, 2001, p. 1).

La resolucion de problemas es considerada primordial en el aprendizaje significativo
de los contenidos que se abordan en la asignatura de matematicas, sumado a esto se promueve
fomenta el desarrollo de habilidades, destrezas y diversas competencias matematicas asi
como la aplicacion de conocimientos previos, por lo que es de suma importancia que el
estudiante se involucre activamente en el proceso esto con la finalidad de adquirir
conocimientos, desarrollar habilidades y competencias para la vida, todo esto representa un

desafio es por esta razon que el apoyo y el trabajo guiado del docente es fundamental.

El uso de las operaciones bésicas es esencial ya que son la base para tener un resultado
satisfactorio en la resolucién de problemas, considerando que los alumnos en el cual se centra
este trabajo de investigacion en el afio 2020 cuando se dio el cierre masivo de escuelas
derivado de la pandemia COVID-19 se encontraban cursando el 5° afio de educacion primaria
no podemos dejar de considerar el factor de la pérdida de aprendizajes durante este periodo
como definitivo. “El cierre de escuelas provoco pérdidas significativas de aprendizaje estan

siendo corroboradas ahora con datos reales” (GBM, 2021, p. 1).

La blsgueda de nuevos escenarios educativos que nos permita potenciar los
aprendizajes y enfrentar las consecuencias de la pandemia COVID-19 nos lleva a repensar la
practica docente y con esto abrir espacios para la creatividad motiva el aprendizaje de

estudiantes que, bajo esquemas mas tradicionales de aprendizaje, no se sentian motivados.

El aprendizaje es un proceso complejo que involucra competencias cognitivas y
socioemocionales y que requiere de motivacion, participacion e interés. De esta forma, la
pandemia resalta la importancia de abrir espacios de flexibilidad e innovacién para los
docentes y representa una oportunidad para incorporar un enfoque mas integral del
aprendizaje en los centros educativos, la aplicacidn de estrategias que sean atractivas para los

estudiantes resulta fundamental en la labor docente.

Es importante considerar las caracteristicas del grupo su forma de trabajo por lo que

se analizo la estrategia que puedan motivar al alumno a repasar y favorecer el aprendizaje,
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asi como la aplicacion de la resolucion de problemas en las operaciones de la multiplicacion
y division de una manera mas interesante siendo la implementacién de la gamificacién como

estrategia parte fundamental tema de investigacion que se abordara.

La Gamificacion se ha presentado como una alternativa educativa que propicia
actividades atractivas y retadoras para desarrollar tanto las competencias disciplinares
como las transversales de los estudiantes. Los profesores han podido disefiar un
contexto de clase que permite a los alumnos equivocarse, volver a intentar, solucionar

problemas de manera creativa, trabajar colaborativamente, etc. (SEP, 2016, p. 16).

Durante el desarrollo infantil los nifios se encuentran en una alfabetizacion inicial, es
por ello que la ensefianza de matematica basica resulta esencial para el desarrollo de
habilidades, aptitudes, conocimientos y competencias sobre las que se basaran todos los
aprendizajes futuros, de esta manera, al utilizar estrategias interesantes e innovadoras en las
sesiones de clase a lo largo de su trayectoria académica le sera mas sencillo comprender las

matematicas desde lo méas simple hasta lo mas abstracto.

Durante el proceso formativo de los sujetos de investigacion se vio afectada su
educacién, ya que en el momento en que la pandemia COVID- 19 oblig6 a todas las escuelas
a cerrar sus puertas, los estudiantes se encontraban en un proceso de desarrollo crucial en su
formacion ya que cursaban el 5° y 6° de primaria etapa en la que la alfabetizacion inicial y
ensefianza de matematicas resulta esencial para el desarrollo de competencias y habilidades
que son la base para aprendizajes futuros.

Considerando lo anterior se llevo a cabo un anélisis de las diversas dificultades que
se pudieran presentar en los alumnos de primer afio se secundaria lo que nos llevé a visualizar
las relevancias de las operaciones basicas particularmente en dos muy importantes que son
consideradas punto de partida de otros temas de estudio a lo largo de su trayecto académico,

siendo estas la multiplicacion y la division.
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1.2 Planteamiento del Problema

Para este trabajo de investigacion y especificamente en el planteamiento del problema se ha
considerado remontar un poco al proceso formativo desde los primeros niveles de educacion
béasica para lograr una mejor comprension sobre el impacto del tema que se esta abordando.
Podemos iniciar mencionando que dentro de los propdsitos para la educacion primaria
establece la SEP (2017) en el plan y programa Aprendizajes Clave Para la Educacion Integral
que se debe “utilizar de manera flexible la estimacién, el calculo mental y el calculo escrito

en las operaciones con nimeros naturales, fraccionarios y decimales” (p. 300).

En el tercer y cuarto afio de primaria el alumno comienza a abordar contenidos de
mayor complejidad y dominio como el algoritmo de la multiplicacion y division desde el eje
tematico numero, algebra y variacion, por lo tanto, el plan y programa de Aprendizajes Clave

Para la Educacion Integral establece el aprendizaje esperado para esté contenido:

El alumno debe de resolver problemas de multiplicacién con niumeros naturales cuyo
producto sea de cinco cifras; asi como, calcular de forma mental, aproximada y de
forma exacta multiplicaciones de un nimero de dos cifras por uno de una cifra, y

divisiones con divisor de una cifra (SEP, 2017, p. 310).

Siendo para quinto y sexto los siguientes aprendizajes esperados dentro del plan y
programa de Aprendizajes Clave Para la Educacion Integral se menciona que los alumnos
logren “resolver problemas de multiplicacion con fracciones y decimales, con multiplicador
natural y de division con cociente o divisor naturales” (SEP, 2017, p. 311). Por lo que al
ingresar a primero de secundaria el alumno deberd dominar las operaciones béasicas siendo
una de sus mas grandes debilidades de acuerdo al diagnostico realizado al inicio del ciclo

escolar lo referente a la multiplicacién y division, lo que podemos atribuir a dos factores.

El primero es que el alumno no le ve la utilidad y s6lo memoriza para obtener una
calificacion aprobatoria, por otro lado, esta el docente que se ve limitado para fomentar y
lograr un aprendizaje significativo en este caso particular en el algoritmo de la multiplicacion
y division en la resolucion de problemas. Debemos destacar que el calculo mental es

indispensable puesto que se aplica en actividades cotidianas manera cotidiana y si el alumno
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no domina las operaciones bésicas, el calculo metal resultard complicado y dificil de llevar a
cabo.

Por lo tanto, es de suma importancia llegar al dominio de estas operaciones basicas
sumado el célculo mental para la resolucién de problemas, consideramos que es de suma
importancia realizar esta labor utilizando medios tecnologicos de una forma innovadora con

el fin de que le sea atractivo y favorezca el aprendizaje en el area de las matematicas.

Sumado a esto la pandemia por COVID 19 trajo muchos retos entre ellos el docente
se vio limitado ya sea por conocimiento o por recursos tecnol6gicos que lo acercaran a sus
alumnos, la educacion a distancia no es facil debemos conocer el contexto de nuestros
alumnos, asi como contar con los conocimientos necesarios para la implementacion de

nuevos modelos de aprendizaje.

Si bien el docente hizo su mejor esfuerzo tratando de llegar a sus alumnos muchos de
ellos trasladaron sus cursos de manera presencial a sesiones de video Ilamada sin hacer los
ajustes necesarios para poder favorecer el proceso de ensefianza — aprendizaje, situacion que
es totalmente entendible, ya que como ciudadanos no estdbamos preparados para enfrentar

la situacion que de la noche a la mafiana se presento.

Siendo el sector educativo el mas afectado por la diversidad de contextos que se tienen
en las diversas comunidades escolares. Para llevar a cabo una concreta veracidad de que hay
problematica en este tipo de operaciones, se llevo a cabo la realizacion de un diagnostico
donde se le presentaron al alumno dos problemas de multiplicacion y division, de un total de

25 alumnos solo 3 alumnos respondieron ambas preguntas correctamente.

1.2.1 Diagnostico

Se aplico un diagnostico a los alumnos de primero B y D de la secundaria técnica #66 acerca
del contenido de la multiplicacién y division (anexo 1), esto para conocer si los estudiantes
tienen dificultades para resolver estas operaciones o bien identificar aquellas problematicas
que interfieren en el desarrollo de dichas operaciones, de acuerdo con Buisan y Marin (2001,
como se citd en Arriaga, 2015) conceptlian al diagndstico como un proceso que trata de

describir, clasificar, predecir y explicar el comportamiento de un sujeto dentro del marco
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escolar. Incluyen un conjunto de actividades de medicion y evaluacién de un sujeto (o grupo
de sujetos) o de una institucion con el fin de dar una orientacion (p. 65).

O bien para identificar deficiencia y mejorar su aprendizaje, el fin del diagndstico
educativo no es atender las deficiencias de los sujetos y su recuperacion, sino una
consideracién nueva que podemos llamar pedagdgica: proponer sugerencias e intervenciones
perfectivas, bien sobre situaciones deficitarias para su correcciéon o recuperacion, o sobre
situaciones no deficitarias para su potenciacion, desarrollo o prevencion (Castillo y
Cabrerizo, 2005, como se cito en Arriaga, 2015, p. 67).

Se aplico a inicio del ciclo escolar un primer breve diagnostico de dos problemas los
cuales fueron:

En una competencia de canotaje compiten 4 paises, cada pais cuenta con 4 canoas y cada
canoa cuenta con 4 participantes. ¢Cuantos participantes hay en total dentro de la
competencia?

Si Jorge piensa un nimero y los multiplica por 4, luego le afiade 6.2 y obtiene un resultado
de 78.2, (Cuél es el nimero que pensé Jorge?

El total de la muestra fue de 32 alumnos, 16 en cada uno de los grupos de los cuales en el
grupo B el dia de diagndstico solo asistieron 13 alumnos de los cuales 4/13 obtuvieron la

respuesta correcta del inciso (a) como se muestra en la figura 1.
Figura 1l

Respuestas de los alumnos de 1°B del inciso A
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Nota. El grafico presenta las respuestas que dieron los 13 alumnos de 1°B en la pregunta nimero 1 donde
tendrian que multiplicar los cuatro paises por las cuatro canoas y por los cuatro participantes partir de sus
conocimientos previos de multiplicacion y division. Fuente: elaboracién propia.
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Se puede observar que entre las respuestas de los alumnos hubo 6 diferentes
respuestas, comenzando por las correctas los alumnos comenzaron multiplicando los paises
y las canoas, es decir, 4 x 4 obteniendo 16 como primer resultado, de ahi volvieron a
multiplicar por 4 que les dio como respuesta 64, por lo que hay 64 participantes dentro de la
competencia. Entre los alumnos que obtuvieron 16 comenzamos el alumno “N” que solo
multiplica las canoas y los participantes, de esta manera obtiene 16, el alumno “N2” hace
mencion que es una sucesion de 4 + 4 + 4 igual a 16, expone que 4 x 4 es 16. Por dltimo, el

alumno “N3” simplemente multiplica 4 x 4 y tiene como resultado 16.

Para la respuesta de un alumno que tiene como resultado 12 sus operaciones fueron
la suma de los paises, las canoas y los participantes, es decir, 4 + 4 + 4 = 12, para el alumno
“N5” sus operaciones fue multiplicar 6 x 4 teniendo como respuesta 24, la pregunta en
cuestion es ;cdmo obtuvo el 6 o de donde menciona el problema el nimero 6?, de esta misma
manera es la pregunta del alumno que tiene como resultado 24.8, ;en donde se menciona u

obtiene esto? Unicamente ambos estudiantes tienen la operacion 6 x 4 (anexo 1).

Prosiguiendo con el grupo de primero D hay 16 estudiantes, de los él dia del
diagnostico asistieron 12, se puede observar los resultados en la siguiente figura 2:

Figura 2

Respuestas de los alumnos de 1°D del inciso A

H No. De alumnos que respondieron

ALUMNOS

Ll i i

64 - ACIERTO 16 - INCORRECTO 12 - INCORRECTO 48 - INCORRECTO S/R
Nota. El grafico presenta las respuestas que dieron los 12 alumnos de 1°D en la pregunta nimero 1 donde

tendrian que multiplicar los cuatro paises por las cuatro canoas y por los cuatro participantes partir de sus
conocimientos previos de multiplicacion y division. Fuente: elaboracion propia.
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De acuerdo a la pregunta “a” cuales 4/ 12 obtuvieron la respuesta correcta al problema
que es un total de 64 participantes, los cuatro alumnos realizan la misma operacion,

multiplican 4 x 4 y después 16 x 4, donde su respuesta es 64.

El alumno “N” tiene el resultado de 12, realizando la suma de 4 + 4 + 4. El alumno
“N2” tiene como resultado 48, su procedimiento fue 44 x 4, podemos observar que incluso
la operacion esté errénea, ademas que el problema no menciona el 44 como un dato a operar.
Posteriormente los alumnos que obtuvieron 16 como resultado realizaron lo siguiente alumno
“N3” realiz0 la suma de 4 + 4 + 4 + 4 = 16, el alumno “N4 y N5” multiplico 4 x 4 = 16, los

dos alumnos mas Unicamente pusieron el resultado de 16 sin ninguna operacion.

Para la pregunta “b” Si Jorge piensa un numero y los multiplica por 4, luego le afiade
6.2 y obtiene un resultado de 78.2, ;Cudl es el numero que pensd Jorge? En la figura 3
podemos observar los resultados obtenidos de ambos grupos.

Figura 3

Respuestas de los alumnos de primer afio del inciso B

B CORRECTO m®INCORRECTO

Nota. El gréafico presenta los aciertos obtenidos por los 25 alumnos de primero en la pregunta nimero 2 donde
tendrian que realizar varias operaciones. Fuente: elaboracion propia.

Comenzando con el analisis de los resultados del grupo de 1°B solo un alumno obtuvo
la respuesta correcta, entre los demas resultados esta en que las operaciones que realizaron
Unicamente fue restar el 6.2 — 4= 2.2, incluso omiten el punto decimal y lo ejecutan como
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63-4=58, otro alumno multiplica 6.2 x 8=49.6, 2 x4 =8, 16 x 6.2=78.2, 4x4=16 al final de
todas estas operaciones su respuesta fue 4.

Un estudiante sumo 12 + 4 =16 y después multiplico 16 x 6.2=78.2 su respuesta fue
12, operaciones como 6.2 x 4 =24.8 0 78.2/4=18.5. En este problema se ve mayor dificultad
de comprension lectora puesto que no se reconoce lo que pide realizar el problema en el cual
primero resta y después divide de esta manera se obtiene el 18, datos que no menciona el

problema son causa de una mala interpretacion de la informacion.

Para el grupo de 1°D los resultados en el problema B fue dos estudiantes con la
respuesta correcta, realizaron la resta de 78.2 - 6.2=72 y después la division de 78 / 4= 18 tal
cual lo solicita el problema, por el contrario, hubo estudiantes que sumaron 78.2 + 8.2 = 86.4,
0 bien solo restaron 78.2 - 6.2 = 72, un estudiante mas realiza la multiplicacion de 4 x 4= 16,
después 16 x 4=64y al final sumd 64 + 62 = 68.2. para lo cual podemos observar que no hay
un razonamiento matematico de dicho problema puesto que la mayoria dejo en blanco la
pregunta B.

Figura 5 Figura 4

Respuestas obtenidas de la pregunta 2 por los alumnos de ~ Respuestas obtenidas de la pregunta 2 por los
1°B alumnos de 1°D
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Nota. El grafico presenta las respuestas obtenidas por los Nota. El grafico presenta las respuestas obtenidas
13 alumnos de 1°B de la pregunta nimero dos donde por los 12 alumnos de 1°D de la pregunta nimero
habria que realizar varias operaciones y solo un alumno dos donde habria que realizar varias operaciones y
dio la respuesta correcta. Fuente: elaboracion propia. solo dos alumnos acertaron. Fuente: elaboracion

propia.
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Por lo tanto, la presente investigacion utiliza como estrategia la gamificacion para el
mejoramiento en la resolucion de problemas que impliquen la multiplicacion y la division,
ya que las actividades elaboradas y los juegos permiten al alumnos seguir intentando, tienen
interés en realizar la actividad y se muestran entusiasmados por ganar, a lo cual, utilizar este
tipo de herramientas tecnoldgicas permite captar la atencion de los alumnos hacia las

matematicas y como docentes innovamos las sesiones, tareas y/o actividades de la clase.

La innovacidén educativa es una actitud, un proceso de indagacion de nuevas ideas,
propuestas y aportaciones, efectuadas de manera colectiva, para la solucion de
situaciones problematicas de la practica, lo que comportard un cambio en los
contextos y en la practica institucional de la educacion (Imbernon 1996, como se cito

en Macanchi, Orozco, y Campoverde, 2020, p. 398).

Por lo que es importante como docente considerar crear estrategias mas interesantes
e innovadoras para la ensefianza y aprendizaje de la asignatura, de manera que genere un
cambio de actitud tanto para los alumnos como para la escuela, al innovar la escuela se vuelve
mas motivadora y los alumnos sienten mayor emociédn por la asignatura, incluso al utilizar la
tecnologia de una manera mas positiva hacia la ensefianza y aprendizaje se nota la

modernizacion de la escuela, mostrando a los alumnos las ventajas de usar estos medios.
1.3 Descripcion del Contexto

1.3.1 Contexto Escolar Interno

Las préacticas profesionales desarrolladas para la elaboracion de este documento se llevaron
a cabo en la Escuela Secundaria Técnica No. 66, teniendo una jornada horaria de las 7:00
horas. a las 13:50 horas., los instrumentos y herramientas utilizadas, fueron aplicadas en dos
grupos de primer afio, con promedio de 16 alumnos cada uno de ellos, en donde la edad de
estos, ronda entre los 11 y 13 afios, las practicas se llevaron a cabo durante el ciclo escolar
2022 - 2023, en el estado de San Luis Potosi, México.

Una institucion de organizacion escolar completa, ya que, esta conformada por una
plantilla docente, un personal de apoyo y administrativo completo. Asi mismo, cuenta con

dos turnos: Matutino y Vespertino, por lo tanto, los horarios en los que labora son:
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e Turno matutino: 7:00 - 13:50 horas. con una poblacion aproximada de 400 alumnos,

organizados en 6 grupos por cada grado.

e Turno vespertino: 14:00 - 20:10 horas. con una poblacion aproximada de 170 alumnos,

organizados en 3 grupos por cada grado.

Dentro de la infraestructura de la Secundaria, cuenta con el inmobiliario insuficiente
para los estudiantes, la mayor parte se encuentra en mal estado. Durante las jornadas, fue
dificil trabajar con la totalidad de ambos grupos, debido a los casos de inasistencia constante
de los estudiantes, afectando la continuidad de los contenidos y, por ende, perjudica la

comprension de los contenidos.

Un estudio de Strand (2014, como se cit6 en Razeto, 2020) concluye que las
principales razones que dan los jovenes a su ausencia se relacionan a factores relacionados
con el ambiente escolar, como la falta de relaciones sociales con sus pares y profesores, no
entender las instrucciones del profesor, no tener amigos, tener conflictos en el colegio o
aburrirse en clases (p. 4). De la misma forma, se “identifica como factores de riesgo
familiares los problemas financieros o la pobreza la falta de transporte, no tener hogar,
conflictos familiares significativos, maltrato, bajo apoyo parental y actitud de poca

preocupacion por la escuela” (Mallett, 2016, como se citd en Razeto, 2020, p. 5).

Asi mismo con biblioteca, laboratorio, aula de cdmputo, un aula para cada uno de los
talleres curriculares (ofimética, confeccidn e industria del vestido y roboética), cooperativa,
oficinas de trabajo social y prefectura, dos bafios para nifias y nifios, que, a su vez, estos
cuentan con bomba de agua, las puertas de los sanitarios no tienen cerrojos, el alumbrado de
los mismos no es bueno, las bardas y puertas estan rayadas, con grafitis e insultos hacia
compafieros. Algunas de las areas verdes con las que cuenta estan dafiadas, por lo que se les
da mantenimiento diariamente; dentro de las aulas, se observaron pupitres y paredes

deterioradas y algunas otras tienen murales educativos.

En varios salones falta el escritorio y la silla del docente, ademas, no se cuenta con
material de apoyo tecnologico, como cafiones y computadoras. Ante esto, el director de la
institucion menciond que durante el tiempo de contingencia sanitaria existieron varios robos

a la institucion, por lo que podemos deducir que la seguridad de la escuela no es la adecuada.
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Unicamente cuenta con material como libros de texto y pizarrones, ya que el docente es quien

debe llevar el material a utilizar con sus alumnos o solicitarlo a los mismos estudiantes.

Dentro de factores del contexto escolar del alumnado que influyen en el aprendizaje
son la falta de recursos tecnoldgicos , ya no cuenta con sistema de computo en el aula, lo que
para algunos docentes que utilizan la tecnologia para poder innovar o hacer mas interactiva
la clase es imposible llevarlo de esa manera, también no se realizan actividades de
convivencia como kermes o0 concursos internos deportivos y culturales por lo que ven a la
escuela como poco interesante y no se motivan a hacer otra actividad o desarrollar sus
habilidades, esto también afecta porque es muy poca la demanda de estudiantes para ingresar

a esta escuela por lo que los padres de familia ven mejores opciones.

Hay poco apoyo de las autoridades hacia los alumnos con problemas emocionales y
de conducta. Por lo tanto, la convivencia e interacciones entre los miembros de la escuela es
muy individualista y el ego del docente ya esta muy marcado por lo que existe mucho
conflicto de intereses, por otro lado, muestran apoyo a las actividades académicas y en el
aprendizaje de los alumnos y no hay alumnos con discapacidades o dificultades fisicas,

Unicamente con problemas de vista.

1.3.2 Poblacion Escolar y sus Caracteristicas

Las caracteristicas cognitivas del alumnado la mayoria tiene habilidades para jugar futbol,
ajedrez y voleibol que son las actividades que mas se apoyan en la institucion, hay mayor
facilidad en alumnos de primer afio para resolver matematicas, habilidades para dibujar,
memorizar o realizar calculo mental de manera rapida, “la novedad del pensamiento
adolescente se debe a la aparicion de nuevas estructuras cognitivas, a esquemas operatorios
formales que aparecen, por lo general, a partir de los 10 u 11 afios” (Piaget e Inhelder, 1984

como se cité en Urquijo y Gonzélez, 1997, p. 19).

Ademas, Urquijo y Gonzélez (1997) sefalan el estadio formal, parece entonces
constituir un estadio a la vez necesario y final, dado que da cuenta de un equilibrio 6ptimo
desde el punto de vista de las relaciones entre las operaciones. Los estadios del desarrollo,

deben ser entendidos en estos marcos: especifican las caracteristicas de un sujeto que
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construye conocimientos y cuyas estructuras intelectuales constituyen érganos funcionales
(p. 19-20). Por otro lado, con base en el examen de MEJOREDU, se pueden destacar los
conocimientos previos con los que proceden en su nivel académico, en la rama de
matematicas los alumnos tienen un alto conocimiento en el eje temético sentido niumero y

pensamiento algebraico por otro lado hay dificultades para la comprension lectora.

Las evaluaciones diagndsticas disefiadas por MEJOREDU son de caracter formativo,
su finalidad es identificar el punto de partida de los aprendizajes de las y los
estudiantes al inicio de un periodo o ciclo escolar, y proporcionar retroalimentacion
oportuna a las y los docentes para que dispongan de un mayor conocimiento sobre los
aprendizajes de las y los alumnos, de tal forma que puedan realizar adecuaciones
didacticas acordes con sus niveles de avance (MEJOREDU, 2022).

La necesidades de aprendizaje de las matematicas en los alumnos de secundaria, les
provoca diversas emociones por su caracter abstracto, el miedo e inseguridad de fracasar
influye en su conducta para no intentar resolverlas porque lo creen muy complicado, como
lo menciona Serrano (2019) “en las matematicas es una dolencia comun, procede de la
sensacion de imposibilidad de hacer algo porque es demasiado dificil y puede derivar en los
bloqueos, en la aversion y en el rechazo hacia esta disciplina, lo que conducird al fracaso

seguro” (p. 7).

De esta manera, es importante considerar las emociones como parte del aprendizaje,
puesto que, el educando al ser victima de acoso escolar no logra mantener su atencién en las
sesiones de clase, se mantiene constantemente distraido o con miedo, “el alumnado cada vez
disminuye mas su autoestima, expectativas de logro y transforma de esta manera sus
creencias y sus actitudes hacia la materia. Por lo que las familias estan preocupadas por el
bajo rendimiento de sus hijos” (Gémez, 2006, como se citd en Serrano, 2019, p. 7).

El profesorado culpa al alumnado de bajo nivel de esfuerzo, en su mayoria comentan
que esto acontece a raiz de la contingencia sanitaria vivida los dos afios anteriores; que trajo
consigo un estancamiento en el aprendizaje matematico de los educandos, ademés que el
alumno no tuvo interés en seguir con las clases y actividades virtuales que se aplicaron en

este periodo.
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1.3.3 Contexto Escolar Externo

La practica profesional se realizd en la Escuela Secundaria Técnica No. 66, ubicada en
Antiguo Camino a Guanajuato 200, Simon Diaz, 78380 San Luis, S.L.P., es una zona
urbanizada, por lo que es de facil acceso al publico, pues hay diversos establecimientos de
interés como comercios, una papeleria, restaurantes, una bodega Aurrera, Farmacia
Guadalajara, un banco Azteca y un Elektra, esté el Hospital Olimed Sur Urgencias, un salon
de fiesta y una gasolinera, a un costado se encuentra una institucion de preescolar Jardin de
Niflos “Ramoén Lopez Velarde” y David G Berlanga.

La salida de la secundaria se encuentra en un andador que esté ligado a un terreno
baldio donde suelen haber rifias, la zona por la parte de atrés de la secundaria tiene un bajo
prestigio ya que se menciona que suelen haber asaltos. Las caracteristicas fisicas del
alumnado la mayoria usa vestimenta de los grupos sociales denominados ‘“cholos” o
“pandillerismo” esto por el entorno en que se desenvuelven, por otro lado, los alumnos de
nuevo ingreso aun muestran integridad por su imagen, no usan los pantalones flojos y se
mantienen uniformados.

El contexto social influye en el aprendizaje mas que las actitudes y las creencias; tiene
una influencia en cdmo se piensa y en lo que se piensa, el contexto forma parte del proceso
de desarrollo y, moldea los procesos cognitivos. (Vygotsky, como se cit6 en Bermudez, 2008,
s/f). La institucion educativa es de una zona de un nivel econémico medio-bajo, ademas, de
que las personas que inciden por esta zona frecuentemente hacen uso de sustancias nocivas
para la salud, son parte de una banda, entre algunos otros factores.

Esto afecta gravemente en el aprendizaje y motivacién de los alumnos al momento
de recibir el conocimiento, ya que, en muchos de los casos, solo tienen la mentalidad de
terminar la secundaria para comenzar a trabajar y poder apoyar en los gastos econémicos de
su casa, no toman el interés necesario para aprender algo nuevo ya que sSus gustos no

competen con crecer tanto emocionalmente, académicamente, socialmente y fisicamente.

1.4 Justificacion

Continuamente se ha evidenciado la importancia de las matematicas en los procesos de

ensefianza aprendizaje, es necesario que se tenga pleno conocimientos de los saberes,
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habilidades, y competencias que el estudiante debe de desarrollar, al interior del Plan y
Programa (2017) Aprendizaje Clave para la Educacion Integral en el apartado de rasgos de
perfil de egreso de la educacion primaria, menciona como parte fundamental que “el alumno
deberd comprender conceptos y procedimientos para resolver problemas matematicos
diversos y para aplicarlos en otros contextos. Tiene una actitud favorable hacia las
matematicas” (SEP, 2017, p. 70).

Siendo la resolucidn de problemas un factor determinante en la seleccion del tema de
investigacion en el perfil de egreso de educacion secundaria donde el alumno “amplia su
conocimiento de técnicas y conceptos matematicos para plantear y resolver problemas con
distinto grado de complejidad, asi como para modelar y analizar situaciones. Valora las

cualidades del pensamiento matematico.” (SEP, 2017, p. 76).

Asimismo, el aprendizaje de las matematicas especificamente en la parte de la
multiplicacién y division es de suma importancia ya que proporciona al estudiante la
oportunidad de entender, analizar y aplicar conocimientos en la vida diaria y le da las bases
para acceder a otras ramas de conocimiento que conforme avance en su formacion se volvera
necesario. Al tener claridad y los conocimientos necesarios para solucionar problemas
matematicos el estudiante tendra la seguridad de que esta realizando los procedimientos
correctos, utilizando los métodos, operaciones basicas (multiplicaciéon y division) y las
férmulas para dar solucién al problema planteado.

Ademaés, hoy en dia el desarrollo profesional integral requiere que los individuos
cuenten con los conocimientos, habilidades y competencias necesarias para enfrentar 1os
retos que plantea la sociedad actual, por otro lado en el escenario educativo se reconoce cada
vez con mayor frecuencia que los estilos tradicionales se estan volviendo poco operables,
esto da lugar a que la creatividad por lo que estan surgiendo nuevas condiciones para innovar

y hacer cambios lo que representa una oportunidad para los docentes al interior del aula.

Entre todas las exigencias que se le hace a la escuela actual, la innovacion es una de
las més indispensables y necesarias para una ensefianza mas atractiva hacia los alumnos, la

mayoria coincide que no se puede seguir ensefiando a los ciudadanos del siglo XXI como se

27



hacia en el siglo XX ya que la innovacion es una cuestion de sobrevivencia, como el respirar
(Alvarado, 2008).

El rol del profesor en la implementacion de la Gamificacion no consiste tan solo en
hacer una actividad mas divertida, sino debe conjuntar los elementos de juego con un buen
disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que guien la
experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el nivel

indicado.

1.5 Objetivos y Preguntas de Investigacion
1.5.1 Objetivos General

e Establecer de qué forma se puede favorecer la resolucion de problemas matematicos
que involucran operaciones de division y multiplicacion en un grupo de 1° de

secundaria utilizando la gamificacion como estrategia de ensefianza.
1.5.2 Objetivos Especificos

o Identificar cuales son las principales dificultades que presentan los alumnos de 1° de
secundaria en la resolucién de problemas que involucren el uso de la divisién y
multiplicacion.

e Determinar la manera en que la gamificacion favorece la resolucion de problemas
que involucre divisién y multiplicacion.

o Identificar las actividades de gamificacién son mas adecuadas para la resolucion de

problemas.

1.5.3 Pregunta de Investigacion

e ;De qué forma se puede favorecer la resolucion de problemas matematicos que
involucran operaciones de division y multiplicacion en un grupo de 1° de secundaria

utilizando la gamificacién como estrategia de ensefianza?
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1.5.4 Preguntas Complementarias que Orientan la Investigacion

e (Cudles son las principales dificultades que presentan los alumnos de 1° de
secundaria en la resolucién de problemas que involucren el uso de la division y
multiplicacién?

e ;De qué manera la gamificacion favorece la resolucion de problemas que involucran
la division y multiplicacion?

e ;Cuales actividades de gamificacion resultan mas adecuadas para favorecer la

resolucion de problemas?

Capitulo 2. Marco Tedrico

Las matematicas a lo largo del tiempo del trayecto académico en cada uno de sus niveles
educativos, se han constatado como una de las asignaturas mas complejas, dificiles y
abstractas por su alto grado de comprensidn y concepcion, ya que estas poseen un lenguaje
conciso para su modelacion, requieren de gran andlisis y es necesario favorecer en los

alumnos el pensamiento matematico para la resolucion de problemas.

En esta investigacion se hablard acerca de la aritmética como la rama de las
matematicas que estudia los nOmeros enteros racionales, las operaciones basicas
especificamente de la multiplicacién y divisién, también sobre el pensamiento matematico y
la resolucion de problemas, asimismo se definen “las matematicas como una ciencia que
estudia, por medio de sistemas hipotético-deductivos, las propiedades de entes abstractos
como los nimeros y las figuras geométricas, etc., asi como las relaciones que se establecen

entre ellos” (Goémez, 1997, p. 9).

Las matematicas son un conjunto de conceptos, métodos y técnicas mediante los
cuales es posible analizar fendmenos y situaciones en contextos diversos; interpretar
y procesar informacion, tanto cuantitativa como cualitativa; identificar patrones y
regularidades, asi como plantear y resolver problemas. Proporcionan un lenguaje
preciso y conciso para modelar, analizar y comunicar observaciones que se realizan
en distintos campos (SEP, 2017, p. 299).
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Gracias a las matematicas hoy en dia se cuenta con un gran avance tecnologico, va de
la mano con actividades de investigacion cientifica, en la industria, en la economia y se
involucran en varias asignaturas, por lo tanto, pese al gran avance que ha tenido la tecnologia
y la diversidad de herramientas que esta proporciona como software, paginas, aplicaciones,
etc., se ha propiciado el uso de la gamificacion como estrategia para favorecer la resolucion

de problemas de multiplicacion y division.

Durante esta investigacion se abordard el tema de gamificacion, desde como se
diferencia en el uso de la tecnologia con los juegos serios y el Aprendizaje basado en juegos,
mencionando en qué consiste cada uno y como se percibe a la gamificacibn como una
estrategia y en la ensefilanza de las matematicas, “conviene pensar en situaciones o
actividades que propicien la aplicacion de diferentes herramientas matematicas o que
impliquen el uso de la tecnologia” (SEP, 2017, pp. 307-308).

2.1 Ensefianza de las Matematicas en Secundaria

La ensefianza de las matematicas favorece en la preparacion de los jovenes para
desenvolverse ya sea de manera cientifica o econdmica para el desarrollo personal y del pais.
En la educacion de las matematicas el profesor no solo de involucra dentro del salén de clase,
sino que relaciona diversos factores como el disefio y el desarrollo de planes y programas de
estudio, los libros de texto, las metodologias de la ensefianza, las teorias del aprendizaje, la
construccién de marcos teoricos para la investigacion educativa que intervienen para una

buena ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

En el conocimiento de contenido pedagdgico el profesor tiene que tener a mano un
arsenal de formas de representacion, algunas derivadas de la investigacion mientras
que otras derivadas de la préctica. El conocimiento de contenido pedagdgico también
incluye la comprension de lo que hace que determinado topico sea facil o dificil: las
concepciones y preconcepciones que mas frecuentemente tienen los estudiantes de
distintas edades y los marcos en los que aprenden. Si estas preconcepciones son falsas
concepciones, los profesores necesitan conocer estrategias mas valiosas para que los

aprendices se reorganicen y comprendan, ya que los aprendices no son una pagina en
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blanco antes del conocimiento (Shulman, 1986, como se cit6 en Martinez, 2004, p. 3-
4).

En el plan y programa 2011 disefiado e implementado por la SEP menciona los
avances logrados en el campo de la didactica de la matematica en los ultimos afios dan cuenta
del papel determinante que desempefia el medio, entendido como la situacion o las
situaciones problematicas que hacen pertinente el uso de las herramientas matematicas que
se pretenden estudiar, asi como los procesos que siguen los alumnos para construir

conocimientos y superar las dificultades que surgen en el proceso de aprendizaje (p. 75).

Por otra parte, la en el Plan y Programa (2017) de Aprendizajes Clave para la
Educacién Integral sefiala los ejes tematicos en primer, segundo y tercer afio de secundaria
los cuales son numero, algebra y variacion, analisis de datos y forma, espacio y medida, los
cuales se encuentran conformados por nueve propositos que se describen a continuacién
(SEP, 2017, p. 296):

El primer proposito se refiere al uso flexible de la estimacion, el calculo mental y
escrito en las operaciones con nimeros enteros, fraccionarios y decimales ya sea positivos
y/o negativos, como segundo propdsito en mejorar las técnicas de calculo en valores faltantes
de proporcionalidad y en porcentaje, el tercer propdsito menciona la resolucion de problemas
utilizando hasta las ecuaciones de segundo grado, el cuarto propdsito pretende que el alumno
modele situaciones de variacion lineal, cuadratica y de proporcionalidad inversa; y pueda

definir patrones por medio de expresiones algebraicas.

El prop6sito nimero cinco se refiere a que el alumno razones, identifique y utilice las
propiedades de triangulos, cuadrilateros y poligonos regulares, y del circulo y a partir de su
analisis generalice los procedimientos y justifique las formulas para calcular perimetros,
areas y volumenes de diferentes figuras y cuerpos geométricos. El sexto menciona que el
alumno exprese e interprete el teorema de Pitagoras, la semejanza y las razones

trigonométricas, para estimar y calcular longitudes.

Como septimo propdsito el alumno organiza y elige la representacion tabular,
algebraica o gréafica mas conveniente para comunicar informacion matematica. El octavo

propésito establece que el alumno conozca las medidas de tendencia central y las aplique en
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el andlisis de datos y la resolucion de problemas. Por ultimo, el noveno proposito se refiere
al célculo de probabilidad clasicay frecuencial de eventos simples y mutuamente excluyentes

en experimentos aleatorios.

Con base a estos aprendizajes implementados por el Plan y Programa (2017)
Aprendizajes Clave Para la Educacion Integral, el docente parte hacia la eleccion de
organizar los contenidos en el plan anual de trabajo para favorecer la ensefianza de las
matematicas en beneficio al mejor cumplimiento de las competencias de los alumnos,

Ilevando a cabo sus habilidades aptitudes y conocimientos.

Asi mismo utilizar las herramientas que més se adecue para motivar a los alumnos a
aprender matematicas, que se vean interesados en las actividades que el docente se plantea,
analiza y las apropia a fin de lograr estos propdsitos de las matematicas. Sumado a esto se
puede afirmar que “la actividad matematica tiene la finalidad de propiciar procesos para
desarrollar otras capacidades cognitivas, como clasificar, analizar, inferir, generalizar y
abstraer, asi como fortalecer el pensamiento 16gico, el razonamiento inductivo y el deductivo
y el analdgico” (SEP, 2017, p. 299).

2.2 Aritmética, Multiplicacion y Division

La Aritmética es la parte de las matematicas que se ocupa de estudiar las propiedades y
relaciones de los nimeros naturales o, con un poco mas de generalidad que no suele suponer
mayor dificultad, de los nimeros enteros. De acuerdo a lo mencionado por Thompson (1996)
la aritmética es la base sobre la cual se rige la estructura de las matematicas y el conocimiento
de sus principios es esencial para el estudio de todas sus ramas. Ademas, el saber resolver
los problemas aritméticos con soltura 'y seguridad es indispensable para obtener un buen éxito
en cualquier actividad (p. 5). Los signos mas empleados en aritmética para indicar

operaciones con numeros son: +, -, X, +.

Para Baldor (1995) el concepto de nimero natural sufre una serie de ampliaciones a
través del desarrollo de la Ciencia Matematica. Una de estas ampliaciones es la de considerar
al cero como un numero que representaria la nica propiedad comdn a todos los conjuntos

nulos o carentes de elementos. Otras de las ampliaciones son las que se refieren a los niUmeros
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fraccionarios y a los numeros irracionales. Tanto los numeros naturales como los
fraccionarios e irracionales reciben el nombre de numeros reales. Una considerable e
importantisima ampliacion del campo numérico, tiene lugar con la introduccion de los
numeros no reales (complejos). Suele darsele el nombre de numero entero (positivo o
negativo) al numero real que no es fraccionario ni irracional. Los nimeros naturales son pues,

los nimeros enteros positivos (p. 25)

La multiplicacién es una operacion de composicion que tiene por objeto, dados
ndmeros y llamados multiplicando y multiplicador, hallar un numero llamado
producto que sea respecto del multiplicando lo que el multiplicador es respecto de la
unidad. Se escribe un nimero determinado 4 veces seguidas, Uno de abajo de otro, Si
se suman los 4 numeros iguales, Se dice que la suma es 4 veces es el nimero. En este
caso decimos que el namero original se ha multiplicado por 4 y el resultado es el
producto de ese nimero por 4. En este caso decimos que el nimero original se ha
multiplicado por 4 y el resultado es el producto de ese nimero por 4 (Baldor, 1995,
p. 90).

El producto de 2 nimeros indica con el signo x o con un punto colocado entre los
factores, que es el nombre que se da al multiplicando y multiplicador. Cuando los factores
son literales a un numero y una letra, se suele omitir el signo de multiplicacion entre los
factores. Cuando el multiplicador es un nimero natural, la multiplicacién es una suma
abreviada que consta de tantos sumandose iguales al multiplicando como unidades tengan el

multiplicador.

Para multiplicar un entero por la unidad seguida de ceros se afiade al entero
tantos ceros acomparfien a la unidad. Una multiplicacion de dos nimeros terminados
en ceros se multiplican los nimeros como si no tuvieran ceros y a la derecha de este
producto se afiaden tantos ceros como haya en el multiplicador y multiplicando
(Baldor, 1995, p. 90-91).

Se conceptualiza la division como una operacion inversa de la multiplicacion que

tiene por objeto, dado el producto de dos factores (dividendo) y uno de los factores (divisor),
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hallar el otro factor (cociente) (Baldor, 1995, p. 113). La division de D (dividendo) entre d
(divisor) y siendo c el cociente, se indica de los tres modos siguientes:

D
D+d=c —=c D/d=c
d

Podemos decir que dividir un namero (dividendo) entre otro (divisor) es hallar
un namero (cociente) que multiplicado por el divisor dé el dividendo. Ya que el
dividendo es el producto del divisor por el cociente, es evidente que el dividendo

dividido entre el cociente tiene que dar el divisor (Baldor, 1995, p. 113).

El cociente indica las veces que el dividendo contiene al divisor. La division es exacta
cuando existe un numero entero multiplicado por el divisor y resulte el dividendo, o sea,
cuando el dividendo es multiplo del divisor, cuando no existe ningin nimero entero que
multiplicado por el divisor dé el dividendo, o sea, cuando el dividendo no es mdltiplo del

divisor, la divisién es inexacta.

2.3 Pensamiento Matematico/ Resolucién de Problemas

Fomentar el pensamiento matematico en los estudiantes es guiar al analisis y reflexion de
diversas estrategias o la utilizacion de recursos para resolver un problema matematico, que
el alumno durante la resolucion de problemas desarrolle distintos métodos para llegar a una
respuesta y pueda volver a replantearse los errores en sus procedimientos, de manera que sea
capaz de construir sus conocimientos matematicos, a valorar el proceso de la matematizacién

y lo aplique en situaciones de su vida cotidiana.

Aprender a pensar matematicamente para Schoenfeld (1994) significa desarrollar un
punto de vista matematico —que valore el proceso de matematizacion y abstraccion y tener la
predileccion de aplicarlos, y desarrollar una competencia con las herramientas de trabajo, y

usarlas en el servicio de la meta de aprender estructuras —desarrollo del sentido matematico,
(p.60).

La resolucion de problemas pretende que el alumno se involucre en el problema, sea
capaz de aprender de sus errores y volver a pensar en una nueva estrategia para dar una

solucion a dicha situacion que se le presenta, de acuerdo con Lesh y Zawojewski (2007, como
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se citd en Martinez, 2008) definen la resolucion de problemas como el proceso de interpretar
una situacion matematicamente, la cual involucra varios ciclos interactivos de expresar,
probar y revisar interpretaciones —y de ordenar, integrar, modificar, revisar o redefinir grupos

de conceptos matematicos desde varios topicos dentro y mas alla de las matematicas (p. 3).

Lo mas importante en el pensamiento matematico y la resolucion de problemas es
favorecer a las formas de pensar acerca de su aprendizaje, de esta manera pueda desarrollar
recursos, estrategias o utilizar aquellas herramientas que le permitan superar aquellas
dificultades y propicien el logro de las competencias matemaéticas. Asimismo, Trigo (2008)
seflala un aspecto importante en la caracterizacion de la resolucién de problemas
matematicos, que “la comprensién o el desarrollo de las ideas matematicas conllevan un
proceso de reflexién donde el estudiante constantemente refina o transforma sus ideas y
formas de pensar como resultado de participar activamente en una comunidad de practica o

aprendizaje” (p. 3).
2.3.1 Pensamiento Matematico

El pensamiento matematico mejora diversas capacidades de los estudiantes como el
desarrollo de creatividad, a ser mas criticos, saber reflexionar y pensar de manera correcta,
asi el alumno seré capaz de dar solucion a diversas circunstancias que se le presenten en el
dia a dia, dentro o fuera de la escuela, comprenda la situacion que se le presenta y busque las

estrategias adecuadas siendo critico en sus errores y recreando nuevas alternativas.

De esta manera, Pérez (2019) menciona que el pensamiento matematico fomenta el
desarrollo del razonamiento I6gico, ademas de desarrollar la creatividad y la imaginacion,
por lo que ensefiar al alumno a reflexionar y a pensar es de suma importancia ya que permite
mejorar su desarrollo intelectual. En cuanto al desarrollo de competencias, su importancia
radica en permitir que los estudiantes aprendan a plantear y solucionar problemas dentro y

fuera de la escuela (p. 3).

De la misma forma, el Plan y Programa (2017) de Aprendizajes Clave para la
Educacion Integral sefiala que el pensamiento matematico se denomina a “la forma de

razonar que utilizan los matematicos profesionales para resolver problemas provenientes de
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diversos contextos, ya sea que surjan en la vida diaria, en las ciencias o en las propias

matematicas” (p. 296).

En la sociedad actual, en constante cambio, se requiere que las personas sean
capaces de pensar l6gicamente, pero también de tener un pensamiento divergente para
encontrar soluciones novedosas a problemas hasta ahora desconocidos. (SEP, 2017,
p. 296).

Cuando el alumno es capaz de razonar y comprender los problemas matematicos por
si mismo, es decir, propiciando un aprendizaje autbnomo, se muestra su interés y motivacion
por aprender, los estudiantes se empiezan a involucrar mas y a socializar las diversas
estrategias que implementaron y aprender de todos, sabemos que las matematicas no son
parte del favoritismo de mucho pero que el docente guie a los alumnos a desarrollar su
pensamiento matematico favorece al desarrollo de joévenes mas criticos, creativos y

reflexivos ante situaciones del mundo.

Asimismo, Ausubel y Flores (2003) mencionan que el aprendizaje por
descubrimiento sucede cuando los aprendices llegan a hacer, por ellos mismos,
generalizaciones sobre los conceptos o fendmenos. El descubrimiento al que se llega en clase
es descubrimiento guiado. No hay un Unico estilo de aprendizaje matematico para todos los

alumnos (p. 9).

Por ello, la importancia de potenciar el pensamiento matematico y generar ambientes
de aprendizaje con situaciones significativas, permite que los alumnos logren niveles de
conocimientos cada vez mas complejos, para lo cual es necesario insistir en el desarrollo de
competencias como el pensar, plantear, argumentar, comunicar, razonar y proponer, entre

otras més (Pérez, 2019, p. 3).

“Se puede propiciar el desarrollo del pensamiento matematico como son las destrezas
de estimacion y aproximacion, con la condicion de que se desarrollen en la vida real” (SEP,
2022, p. 296). Por lo tanto, el nuevo Plan y Programa (2022) de la Nueva Escuela Mexicana
sefiala que, en el contexto escolar, el campo formativo Pensamiento Matematico busca que

los estudiantes desarrollen esa forma de razonar tanto I6gica como no convencional y que al
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hacerlo aprecien el valor de ese pensamiento, lo que ha de traducirse en actitudes y valores
favorables hacia las matematicas, su utilidad y su valor cientifico y cultural (p. 296).

En los estudiantes es importante que utilicen el pensamiento matematico en la
resolucion de problemas de distinto grado de complejidad, se requiere la comprension lectora
y la comunicacion oral y escrita, asi pueda poner en practica los algoritmos o métodos, llevar
a cabo sus estrategias, modelar situaciones y formular explicaciones de manera mas concreta

y clara, ya sea de forma grupal o individual.

La resolucion de problemas que requieren el uso de conocimientos de aritmética,
algebra, geometria, estadistica y probabilidad, fomenta el razonamiento légico de los
alumnos para que identifiquen y resuelvan problemas mediante la aplicacion de
procesos matematicos (SEP, 2017, p. 296-297).

2.3.2 Resolucion de Problemas

La resolucion de problemas favorece la comprension y logro de competencias en el
aprendizaje de las matematicas, se pretende que los alumnos utilicen los conceptos, técnicas,
métodos de los contenidos que el docente ha tratado en el aula. En la educacion basica, la
resolucion de problemas es tanto una meta de aprendizaje como un medio para aprender
contenidos matematicos, se trata de que los estudiantes usen de manera flexible conceptos,
técnicas, métodos o contenidos en general, aprendidos previamente; y los estudiantes
desarrollan procedimientos de resolucién que no necesariamente les han sido ensefiados con

anterioridad.

La SEP (2017) en el Plan y Programa de Aprendizajes Clave para la Educacién
Integral menciona que “los estudiantes analizan, comparan y obtienen conclusiones con
ayuda del profesor; defienden sus ideas y aprenden a escuchar a los demas” (p. 301), por otro
lado, ”” Newell y Simon (1972, como se citd en Martinez, 2008) define que “la resolucion de
un problema conduce a un proceso de busqueda dirigida por el objetivo a través del espacio
del problema”, segln la teoria de Piaget, el individuo que pudiera acceder a las operaciones
formales seria capaz de resolver cualquier tipo de problema, independientemente de su

contenido. Para Pomes (1991, como se citd en Martinez, 2008) la perspectiva piagetiana o
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pospiagetiana que pone su interés en la necesidad de potenciar el desarrollo cognitivo a través

de la resolucion de problemas (p. 33).

Cuando un problema ha sido resuelto por los estudiantes, consideran que tiene la
respuesta correcta, sin embargo, el alumno hace uso de todos sus conocimientos para
enfrentarse a la situacion de poder modelar y llevar a cabo las estrategias pertinentes para
darle una solucién a un problema que se desconocen la respuesta, cuando se le presenta al

alumno primero interpreta el problema en sus términos propios.

Después el estudiante observa y experimenta algunas posibles estrategias para
llevarlo a cabo, posteriormente lleva a cabo algunas posibles respuestas con base a sus
observaciones del problema para finalizar con la verificacidn de sus resultados, el docente es
parte fundamental de la validacion, ya que parte desde una teoria ya establecida para resolver

problemas matematicos que para algunos alumnos son temas no antes vistos.

La etapa de validacidn es central en este proceso, porque a través de ella la conjetura
puede ser reformulada, ajustada para dar mejor cuenta de la situacion planteada por
el problema, o puede mostrarse falsa, encontrarse un contraejemplo que la invalide,
con lo que seré& necesario construir una nueva conjetura teniendo en cuenta los errores

anteriores, que valen como ensayos (SEP, 1995, p. 15).

La resolucion de problemas pretende comprender, justificar y argumentar
planteamientos, de manera que se identifiquen diversas estrategias para resolverlos, se
requiere que los estudiantes aprendan a escuchar a los demas, identifiquen el error como
fuente de aprendizaje ya que tanto como docentes y alumnos. Asimismo, Santana (2007)
menciona la resolucién de problemas a través de software interactivo puede motivar a los
alumnos en sus procesos de aprendizaje; al usar programas elaborados deben manejar ciertas
reglas, escribir con precision los simbolos y secuenciar correctamente las acciones y al entrar
en un micro mundo pueden seguir sus propias estrategias, construir, experimentar, aprender

de sus errores, refinar destrezas y explorar mundos cercanos a la realidad (p. 155).

El error permite detectar las deficiencias y que se vuelvan a replantear lo que estan

haciendo, se interesen, se involucren y vuelvan a intentar sus métodos para encontrar una
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solucidn a los problemas; que los alumnos sientan la motivacion de poder expresarse y dar
sus argumentos criticos acerca de lo que estan haciendo, cuales fueron sus estrategias, que
busque validar conceptos o resultados, de esta misma manera proponga estrategias para
resolver un problema y se den cuenta que las matematicas son importantes en todos los

ambitos en los que se encuentran y van més alla de un simple contenido escolar.

Estos errores influyen en el aprendizaje de los diferentes contenidos del estudiante,
siendo imprescindible que los estudiantes reconozcan y asuman la necesidad de superar estos
obstaculos a fin de obtener logros de aprendizaje, para Engler, Gregorini, Mdller, Vrancken
y Hecklein (2004, como se citd en Hernandez, 2016) “analizar los errores, especialmente
hacia la resolucion de problemas, le permite al docente organizar estrategias para un mejor

aprendizaje” (p. 71-72).

“Mi punto de vista en la Resolucion de Problemas es que la parte mas importante de
la forma de pensar que se desarrolla en matematica es la correcta actitud de la manera
de cometer y tratar los problemas, tenemos problemas en la vida diaria, en las
ciencias, en la politica, tenemos problemas por doquier. La actitud correcta en la
forma de pensar puede ser ligeramente diferente de un dominio a otro, pero solo
tenemos una cabeza y por lo tanto es natural que en definitiva alla sélo un método de
acometer toda clase de problemas. Mi opinién personal es que lo central en la
ensefianza de la matematica es desarrollar tacticas en la resolucién de problemas”

(Polya, como se cit6 en Alfaro, 2006, p. 1).

Ademas, Polya plantea en su primer libro el 1lamado “El Método de los Cuatro Pasos”
que para resolver cualquier tipo de problema se debe comenzar por comprender el problema,
concebir un plan, ejecutar del plan y por Gltimo examinar la solucién. Para comprender el
problema se debe cuestionar con preguntas como ¢Cual es la incdgnita?, ¢Cuales son los
datos? O ¢ Cual es la condicion?, si esas condiciones son suficientes o contradictorias (Alfaro,
2006, p. 2).

Para concebir el plan el problema se debe determinar si se pueden usar problemas
analogos, de esta manera relacionar algunos procedimientos. Para ejecutar el plan se tiene

que demostrar que un paso es correcto, el plan debe comprobar cada uno de los pasos y
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verificar que estén correctos. Por ultimo, al examinar el plan es importante analizar y

observar qué fue lo que se hizo y verificar el resultado.

Al hacer una retrospectiva del problema Pdélya (1985, como se citd en Alfaro, 2006)
plantea que cuando se resuelve un problema, también, se estan creando habilidades para
enfrentar solucionar cualquier problema. Es cierto que no hay una Unica estrategia para
resolver un problema pueden haber otras alternativas. Alfaro define que esta retrospectiva

tiene por objetivo visualizar las amplias posibilidades para resolver algun tipo de problema
(p. 3).

2.4 La Gamificacion y el Uso de Tecnologia, Juegos Serios y Aprendizaje Basado en

Juegos

La tecnologia se ha convertido en una herramienta indispensable para la sociedad, por lo que
como docentes es importante implementar estos medios para hacer mas innovadoras las
sesiones de clase, ya que son del interés de la mayoria de los jovenes, la tecnologia muestra
algunos software o apps de gran importancia para favorecer la ensefianza y aprendizaje,
especialmente de las matematicas, ya sea que como docentes se opte por la iniciativa de
implementar la gamificacion, los juegos serios o el aprendizaje basado en juego para generar
un espacio de interés hacia los alumnos, una motivacion para querer seguir mejorando su
aprendizaje o una estrategia divertida para que sus conocimientos matematicos no se queden

solo memorizados.

La Gamificacion se trata del uso de los principios y elementos de los juegos para
motivar el aprendizaje; no propiamente del uso de juegos en si mismos. Los Juegos
Serios son juegos inmersivos basados en computadora con fines educativos e
informativos. Y el Aprendizaje Basado en Juegos utiliza juegos 0 videojuegos como
medio para el aprendizaje. (SEP, 2016, p. 7).

El aprendizaje basado en el juego (ABJ) consiste en la utilizacién de juegos como
herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o evaluacién, Gonzales (2022) también

menciona que la gamificacién se basa en la utilizacién de dinamicas 0 mecanismos de juego
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a procesos educativos. Ambas opciones se basan en la utilizacion de aspectos lidicos para
motivar al estudiante en su aprendizaje (p. 1).

“Los denominados juegos serios son juegos digitales disefiados para educar, entrenar
o informar” (Michael y Chen, 2005 como se cité en Marcano 2008, p. 97). Por otro lado, se
puede definir juego digital como cualquier tipo de software de entretenimiento basado en
computadora [...] usando cualquier plataforma electrénica como computadoras o consolas y
que involucra a uno o varios jugadores en un ambiente fisico o de red (Frasca, 2001, p. 5,

como se citd en Willging, Astudillo, Bast, Occelli, Castro, y Distel, 2017, p. 1170).

2.4.1 Gamificacion y el Uso de Tecnologia

La tecnologia se ha convertido en un medio indispensable para la sociedad, ha transformado
diversos aspectos sociales, politicos y educativos, a pesar de que la mayoria de las personas
cuentan con un celular o una computadora, especialmente los jovenes no se habia demostrado
el uso positivo hacia la educacién y la importancia de estar retroalimentando los

conocimientos de la tecnologia.

Las nuevas tecnologias también son utilizadas para la ensefianza de la matematica por
lo que los docentes deben estar actualizados con el uso de cada una de estas herramientas
tecnoldgicas para asi poder aprovecharlas en el proceso. No con esto se desea reemplazar al
docente con la tecnologia, sino que estas servirdn de apoyo para la ensefianza siempre y

cuando estas sean utilizadas de manera adecuada.

“La existencia de la computadora plantea a los educadores matematicos el reto de
disefiar actividades que tomen ventaja de aquellas caracteristicas con potencial para apoyar
nuevos caminos de aprendizaje” (Arcavi y Hadas, 2000, p. 41). Por otro lado, el NCTM
(2000, como se citd en Gamboa, 2007) sefiala que “la tecnologia puede ayudar a los
estudiantes a aprender matematicas; no deberia utilizarse como sustituto de operaciones

béasicas, sino que convendria usarse para fortalecerlas” (p. 17).

Asimismo, el uso de la tecnologia no solo se trata de utilizarla como un medio
innovador, sino que hay saber utilizarla de manera educativa al momento de asignarla en la

secuencia didactica, “una consecuencia importante de la introduccion de la tecnologia para
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la educacién matematica es que hace posible pensar la educacion matematica en una forma

mas inductiva” (William y Kaput,1999, como se cit6 en Gamboa, 2007 p. 18).

Por otra parte, la pandemia de COVID 19 ha transformado la forma de utilizar las
herramientas que provee la tecnologia sobre todo el manejo del internet. Dicha
transformacion ha supuesto una serie de retos como las limitadas competencias digitales de
ciertos docentes, la falta de infraestructuras, la falta de recursos digitales, incorporar
lenguajes multimodales y digitales, o la ausencia de orientaciones para la atencion remota de

los estudiantes (Inciarte, 2020, como se citd en Marimon, y otros, 2022, p. 7).

Con el cierre de las instituciones se decidio impartir el aprendizaje mediante las clases
en linea, estd estrategia para los docentes ocasiond replantear las actividades y la
organizacion de la planeacion, debido a esto el aprendizaje a distancia no tienen el mismo
impacto en toda la poblacion, por otro lado, no todos los estudiantes durante la pandemia
contaban con celular o computadora, incluso no tenian internet por lo tuvieron que adquirir
estos medios (MEN, 2020).

De acuerdo con La Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de
la Informacion en los Hogares (ENDUTIH, 2021) han observado un cambio en los
principales consumidores en el uso de Tecnologias de la Informacion desde el afio 2017 al
afio 2021, de manera que, hay un aumento en los usuarios con telefonia celular que de Internet

y computadora en la poblaciéon mexicana.

El crecimiento del uso de Internet ha sido de 11.9 puntos porcentuales y los de
telefonia celular, han registrado un acrecentamiento con respecto del afio 2017 al 2021 de 6.2
puntos porcentuales respectivamente. Mientras que, los usuarios de computadora han tenido
comportamiento totalmente contrario, disminuyendo afio con afio, presentando una reduccién

7.8 puntos porcentuales en el afio 2021 con respecto al afio 2017 (INEGI, 2021).

“Las instituciones estan prestas a mejorar la tecnologia para que los estudiantes
puedan disponer de las herramientas necesarias en estos tiempos cambiantes, y es que las
TIC son cada vez mas amigables, accesibles, y adaptables” (Castro, Guzman, y Casado, 2007,
p. 215), por el contrario, para Encalada (2021) las instituciones asumen incorporar los

equipos tecnoldgicos con el proposito de poder hacer cambios significativos en la pedagogia
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y desligarse un poco de la ensefianza tradicional y lograr llegar al aprendizaje mas
constructivo (p. 317).

Por otro lado, las nuevas tendencias que la tecnologia de la informacion y
comunicacion (TIC) nos brindan, en especial a nifios y jovenes, una variada oportunidad de
experimentar nuevas formas de socializar y aprender, de manera formal o informal,
mejorando cada vez las competencias en diferentes ambitos (Maldonado, Garcia Saltos y
Burgo Bencom, 2017, p. 132). Los avances tecnoldgicos incluyen la utilizacion de juegos a
través de distintos dispositivos y plataformas, estos poseen algunas caracteristicas que
influyen en los jovenes como la motivacion, el desafio o la obtencién de competencias, por
ello, las innovaciones tecnoldgicas han permitido experimentar e incluir aspectos como la

realidad aumentada.

Gracias a la implementacion de la tecnologia en la educacién debido a la pandemia,
el docente se vio en la oportunidad de fomentar su aprendizaje, conociendo la variedad de
herramientas que existen y proporciona la tecnologia, de utilizar las actividades de interés de
los alumnos para planear clases mas innovadoras, un ejemplo de esto son los juegos, pero no
solo con el propdsito de hacerlo divertido si no plantearse el objetivo del juego y si favorece

en la ensefianza — aprendizaje.

Se expresa el concepto de Gamificacién como “un recurso pedagogico basado en el
uso de elementos de juego aplicados en contextos no ludicos, con la finalidad de optimizar
las experiencias de usuario” (Garcia, Bonillay Diego, 2018, p. 71-72) y por lo tanto “el juego
se convierte en el vehiculo para afianzar conceptos de diferentes materias” (Moreno, 2019

como se citd en Bueno, 2022, p. 15)

La gamificacion no significa jugar, sino que utiliza elementos del juego como puntos,
niveles, reglas y tiempo, con el fin de lograr objetivos o metas, “consiste en disefiar
experiencias de aprendizaje para que sean vividas como un juego” (Cornella Canals y
Estebanell, 2017, p.2). De esta manera, gamificar es plantear un proceso de cualquier indole
como si fuera un juego. Los participantes son jugadores y como tales son el centro del juego

[...] y deben divertirse mientras consiguen los objetivos propios del proceso gamificado
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(Gallego, 2014, como se cit6 en Willging, Astudillo, Bast, Occelli, Castro y Distel, 2017, p.
2).

Un concepto clave en torno a la Gamificacion es la motivacion, ya que se refiere a la
capacidad de estimular la conducta de los aprendices. Al dirigirse a una meta u
objetivo los alumnos tienen mayor grado de involucramiento en el juego o dindmica
de aprendizaje. Esto los anima a seguir avanzando para lograr nuevos objetivos (SEP,
2016, p. 15).

Por ello la gamificacion tiene el propoésito de influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes, ofrece una amplia
variedad de aplicaciones, crean competitividad y diversion de manera educativa, mediante
una serie de reglas y actividades el alumno logre los aprendizajes esperados y se cumpla con
el objetivo. “Es facil reconocer que los juegos son atractivos, adictivos y motivacionales.
Mas aln, pueden ser empleados como una poderosa herramienta para moldear la conducta”
(Teng y Baker, 2014, como se cit6 en SEP, 2016, p. 5).

El objetivo de la gamificacion es incidir en la motivacion de alguien para conseguir
que tenga un comportamiento determinado, este usuario deberia estar en el centro de
la definicion y del pensamiento de quien disefia una accion gamificada. Es decir, que
Gamificar es hacer vivir experiencias de juego en un entorno no ludico. La
gamificacion se mide por el disfrute del jugador durante el proceso (Ripoll, 2014,

como se citd en Cornella, Estebanell, y Brusi, 2020, p. 12).

El papel del docente en la implementacion de la Gamificacion no se trata de hacer
una actividad divertida, sino que debe estructurar los elementos del juego y disefiarlo con
actividades atractivas y retadoras para que el alumno desarrolle las competencias y adquiera
los aprendizajes esperados, siendo sumamente claros en el objetivo del juego y la manera en

que seré evaluado.

Para la SEP (2016), menciona en EduTrends que los profesores son conscientes de
que existe la cultura del juego entre los jovenes, por lo que promueve el uso de los elementos

y las mecénicas que se utilizan en la Gamificacion para incrementar el nivel de atencion de
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los alumnos y fomentar la resolucion de problemas; el trabajo en equipo y la consulta de los
contenidos propuestos durante las experiencias educativas (p.15).

La Gamificacion se ha presentado como una alternativa educativa que propicia
actividades atractivas y retadoras para desarrollar tanto las competencias disciplinares
como las transversales de los estudiantes. Los profesores han podido disefiar un
contexto de clase que permite a los alumnos equivocarse, volver a intentar, solucionar

problemas de manera creativa, trabajar colaborativamente, etc., (SEP, 2016, p. 16).

Observar el progreso de los estudiantes es el mejor indicador para evaluar su trabajo,
por ello es importante estar al pendiente de lo que esta haciendo, como lo hace, qué
dificultades esta teniendo y cémo se involucra en el juego. Richard Bartle (1996, como se
cité en Cornella, Estebanell, y Brusi, 2020) detectd que no todo el mundo disfrutaba de la
misma manera con los juegos, los principales objetivos que persiguen los jugadores son el
logro en el contexto de juego, exploracion del juego, socializacién con los deméas y la
imposicion sobre los demés. De modo que, los cuatro tipos de jugadores son Achievers
definidos como los superadores, conseguidores y triunfadores, también los Explorers
identificados como los exploradores, después los Socializers como los socializadores y por

ultimo los Killers sefialados como los competidores (p. 15-16).

Algunas aplicaciones de gamificacion de pregunta-respuesta son: Kahoot! o
Quizalize, el alumno tiene que responder las preguntas y recibe una puntuacion en funcion
del grado de acierto y de la velocidad de respuesta. Para crear un entorno de gamificacion se
puede implementar Classcraft o ClassDojo, en la cual el docente disefia grupos de clase e

implementa varias tareas y elementos que lo hacen atractivo.

Sin embargo, no todo es muy favorable en el uso de la gamificacién, ya que si no se
cuenta con los recursos tecnoldgicos necesarios esta no se puede desarrollar de manera
favorable hacia la ensefianza — aprendizaje. De forma similar Encalada (2021) afirma que la
gamificacion posee desventajas en cuanto a la poca accesibilidad de la tecnologia tanto para
el estudiante como para los docentes y la poca habilidad tecnoldgica que tienen algunos, pero
sus ventajas son mayores y generan aspectos positivos en el incremento del aprendizaje de

los estudiantes (p. 324).
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Las TIC y la Gamificacion no es mejor una que la otra, estas van de la mano como
una sola cosa para la ensefianza de las Matemaéticas, enfoques pedagogicos que sirven de
apoyo en el aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, Garcia (2016, como se citd en
Macias, 2017) menciona que la unificacion de las TIC y la Gamificacion representa un agente
de cambio que brinda la oportunidad de revolucionar las practicas en el aula, lograr un
aprendizaje mas efectivo y ofrecer servicios educativos mas eficientes, que respondan a los
principios pedagogicos constructivistas de la educacion actual, aprendizaje activo,

colaborativo, individualizacién o autonomia, creatividad y entretenimiento (p. 34).

La tecnologia debe ser utilizada en la educacion matematica, y que ésta puede ser
usada para enfatizar el uso del conocimiento matematico, yendo mas alla de los
procedimientos rutinarios que han estado tan prevalecientes en los cursos de
matematicas. Los cambios recientes en el curriculo de matematicas reconocen la
importancia del uso de las calculadoras y computadoras en el aprendizaje de los

estudiantes (Martin, 2000, como se citdé en Gamboa, 2007, p. 15).

2.4.2 Juegos Serios

La definicion clasica dice que los Serious Games son juegos que tienen una finalidad que va
mas alla del simple entretenimiento, segun Kapp (2012 como se citd en Cornella, Estebanell,
y Brusi, 2020) son experiencias disefiadas a partir de la mecénica del juego y del pensamiento
de juego para educar a los individuos en el dominio de un contenido especifico. Intentan
resolver un problema, motivar e incentivar el aprendizaje utilizando el pensamiento basado

en el juego y sus técnicas (p. 10).

Por ello, se han tomado como estrategia los juegos serios para implementar la
ensefianza-aprendizaje con la oportunidad de experimentar nuevas formas de socializar y
aprender de manera formal o informal, el juego establece un conjunto de reglas que permiten
Ilegar hacia un objeto con los medios establecidos. No es posible tomar todos los videojuegos
como educativos, ya que en su mayoria son solo por entreteniendo, por ello existen los juegos
serios que se puede definir como un medio digital el cual incita el aprendizaje de forma

entretenida.
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Dentro del &mbito educativo, los juegos serios se constituyen como una herramienta
de aprendizaje con propdsitos pedagdgicos, didacticos y autdnomos, ya que posibilitan a los
alumnos obtener un conjunto de conocimientos y competencias de forma mas répida e
interesante. Los juegos serios son considerados como una forma de videojuego de naturaleza

especial y educativa cuando llevan implicito un carécter e intencionalidad que asi lo justifica.

Los serious games 0 juegos serios son objetos y/o herramientas de aprendizaje que
poseen en si Mismos y en su uso objetivos pedagogicos, didacticos, autbnomos,
autosuficientes y reutilizables, que posibilitan a los jugadores a obtener un conjunto
de conocimientos y competencias predominantemente practicos (Sanchez, 2015,

como se citd en Maldonado, Garcia y Burgo, 2017, p. 113).

Los alumnos participan mediante retos individuales o por equipos poniendo en
préactica sus habilidades técnicas, y donde se le permite experimentar resultados, si este es
erroneo el juego le permite volver a intentar, mediante la prueba y error que permite el juego
se produce un mayor aprendizaje. “Los juegos ofrecen un espacio seguro para fallar y
aprender, retar a los usuarios y proveerles de retroalimentacion inmediata, ademéas de

proporcionarles conexiones sociales” (Hertz, 2013, como se cit6 en SEP, 2016, p. 5).

Los juegos serios parecen tener similitud como el juego convencional por centrarse
en ser interesante, motivador y entretenido, tal como lo manifiesta Oblinger (2004, como se
citd en Balonco, 2017) “los juegos también ofrecen ventajas en términos de motivacion, ante
lo cual, a menudo, los estudiantes estdn motivados para aprender material cuando se requiere
para un juego exitoso: ese mismo material podria considerarse tedioso en otros formatos” (p.
41).

La percepcion gue reciben los juegos serios en la educacion tiene la perspectiva de
fortalecer el aprendizaje de una manera més innovadora, que los mismos alumnos se puedan
percatar de los aspectos positivos que los juegos tienen para el logro de sus competencias
académicas. De esta manera Morales (2015, como se citd en Balonco, 2017) afiade el cambio
dramaético en el disefio de los videojuegos, desde el entretenimiento educativo hasta juegos

serios, se da en las mismas proporciones con el complemento de un nuevo analisis de los
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aspectos del juego para determinar como puede ocurrir el aprendizaje en juegos serios (p.
38).

Esta herramienta tecnologica y didactica tiene la posibilidad de entrenar, capacitar, y
proporcionar un conjunto de competencias y medios de aprendizajes en areas especificas,
fortaleciendo por medio de juegos de roles un perfil de usuario o personal especializado,
que pueda enfrentar contextos reales dentro de cualquier campo (Chiapa, 2014, Whitton,
2007, como se citd en de Baloco, 2017, p. 36).

Dentro de las caracteristicas de los juegos serios, segun puntualiza Morales (2015,
como se citdé en de Baloco, 2017) las estrategias pedagdgicas de las diversas teorias del
aprendizaje presentes en el desarrollo de software educativo, la premisa de aprender
entreteniendo propia del edu-entretenimiento, la utilizacion de algunas caracteristicas de los
videojuegos, en especial, su sistema de reglas, su mundo ficticio y sus estructuras de género,
y la voluntad de establecer unos objetivos no ludicos en la estructura del juego que caracteriza

a todos los videojuegos (p. 38).

Algunas investigaciones afirman que los juegos serios relinen las caracteristicas
necesarias para convertirse en una herramienta educativa que conduce al aprendizaje
efectivo, Sin embargo, hay poca aprobacidn sobre las ventajas de conseguir resultados de
aprendizaje a través del juego y de los factores para conseguir que los juegos serios se

conviertan en una herramienta de aprendizaje eficaz (Martin y Tamarit, 2015, p. 1205).

2.4.3 Aprendizaje Basado en Juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) utiliza los juegos con el fin de aprender jugando y
el logro de las competencias, esto es parte esencial del aprendizaje de los jovenes, durante el
transcurso del juego el docente analiza lo que hacen los alumnos y asi mismo se plantea qué
contenidos implementar con ellos. Por lo tanto, “el ABJ es cualquier actividad o juego que
promueva el desarrollo y las habilidades académicas de forma simple, divertida y
colaborativa, siendo una estrategia pedagdgica efectiva” (McCain, 2018, p.1).

El ABJ se caracteriza como metodologia activa que fomenta el aprendizaje

significativo siendo el alumno el protagonista de su aprendizaje. Es importante
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planificar bien el ABJ para que el alumno realmente consiga los objetivos propuestos
y no se quede solo con el hecho de jugar (Gonzélez, 2022, p. 1).

Es por ello que al elegir un juego no solo se debe pensar en que sea entretenido, si no
que sea parte del contenido que se quiere reforzar en los alumnos de manera que al utilizar
esta herramienta el alumno fortalezca sus conocimientos y aprenda a través del juego. De
esta manera, “un juego es un sistema en el que los jugadores participan en un reto abstracto,
definido por reglas, interactividad y retroaccion, que se traduce en un resultado cuantificable
que a menudo provoca una reaccion emocional” (Kapp, 2012, como se cité en Cornella,
Estebanell, y Brusi, 2020, p. 7).

Cuando recurrimos a un juego de entretenimiento con finalidades educativas,
deberiamos es importante tener en cuenta que todos los juegos pueden ser Util si se adapta a
los objetivos educativos que pretende el docente, algunos juegos no son considerados
educativos, sin embargo, hay juegos creados con fines académicos para provocar
aprendizajes y también se pueden utilizar juegos creados para implementarlos en algln

contenido escolar.

El juego es parte del desarrollo y el aprendizaje, por ello Trujillo (2017) sefiala que el
juego es consustancial al ser humano y forma parte de su aprendizaje, pero con frecuencia ha
sido expulsado de la educacion formal, relaciondndolo sélo con el momento de ocio (p. 38).
Mientras que Vygotsky y Piaget (1978 y 1999, como se citd en Cornella, Estebanell, y Brusi,
2020) que han defendido que el juego tiene un alto valor educativo que facilita la adquisicion

de nuevos aprendizajes (p. 7).

Cuando se elige un juego correctamente contribuyen al desarrollo y el equilibrio
psicolégico de los alumnos, a mejorar su atencién, la memoricen, adquieran habilidades, les
generen estimulacion fisica o mental, se esfuercen y aprendan, el juego les permite
desarrollarse de manera placentera y gratificante (Cornella, Estebanell, y Brusi, 2020, p. 7).
Para que el estudiante tenga un papel activo en el desarrollo de su proceso de aprendizaje
resulta imprescindible conectar con lo que le interesa, con lo que le motiva, con lo que forma

parte de su mundo.
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Asimismo, Marin, Lopez-Pérez y Barea (2015, como se cit6 en Cornella, Estebanell,
y Brusi, 2020) afirman que jugar es una manera de ejercitar la concentracion y, a la vez,
despertar la curiosidad, que es lo que empuja a aprender. Se trata de una actividad completa
que engloba las areas de conocimiento: fisica, psiquica -provoca pensar, expresarse-, afectiva

-provoca sentimientos- y social -comporta relacionarse con otros (p. 7).

Los docentes nos encontramos ante una poblacién juvenil que pasa mucho
tiempo jugando e interactuando, sobre todo, con la tecnologia. Son grandes
consumidores de videojuegos y por ello algunos los consideran la Generacion G, the
gamers (Rodriguez y Santiago, 2015, como se cité en Cornella, Estebanell, y Brusi,
2020, p. 7).

Hunicke, Leblanc y Zubek (2004, como se cit6 en Cornella, Estebanell, y Brusi, 2020)
definen tres tipos diferentes de elementos que deben tener en cuenta los disefiadores de
juegos: mecéanicas, dindmicas y estética, las mecéanicas son las diferentes acciones,
comportamientos y mecanismos de control ofrecidos al jugador dentro de un contexto de
juego. Son las reglas béasicas del juego, aquellas que determinan como se desarrollaré el juego

y deben ser aceptadas y respetadas por todos los jugadores (p. 8).

Para Cornella, Estebanell, y Brusi (2020) las dindamicas se refieren a como el jugador
se comporta durante el juego. Es decir, qué cosas puede hacer a partir de lo que le permiten
las mecéanicas del juego. La estética se refiere a los gréficos, la musica, la ambientacion, la
historia que se cuenta en el juego. Es todo lo que percibe el jugador y que hace que se

implique en el juego o, por el contrario, que no se sienta atraido por él (p. 8-9).

2.5 Gamificacién como Estrategia

Una queja frecuente de algunos estudiantes es que perciben a la escuela como aburrida y con
ritmo lento; ante esta situacion, los docentes realizan grandes esfuerzos para innovar sus
métodos de ensefianza y ofrecer ambientes mas dinamicos, activos y atractivos (Lee y
Hammer, 2011, como se cit6 en de SEP, 2016, p. 5). También, los ambientes de juego tienen
la capacidad de mantener la atencion del usuario y desafiarlo constantemente. Solo por el

50



placer de jugar y tener una experiencia atractiva de aprendizaje (Kapp, 2012, como se cit6 en
SEP, 2016, p. 5).

“Los juegos en formato tecnoldgico estan considerados como un recurso pedagogico
que contribuye a que los alumnos alcancen diferentes objetivos de aprendizaje de tipo verbal,
I6gico, visual, matemético, motor-sensorial o de resolucion de problemas” (Klopfer y Yoon,
2005, como se cito en Lorenzo, 2018, p. 26). De esta manera, se busca que el aprendizaje y
la retroalimentacion combinados con el juego transformen la escuela en un ambiente mucho

mas emocionante (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015. cdmo se citd en de SEP, 2016,
p. 5).

La Gamificacién se describe como el proceso de pensamiento de juego y sus
mecanismos para atraer a los usuarios y hacerlos resolver problemas (Zichermann y
Cunningham, 2011, como se cité en de SEP, 2016, p. 6). En el ambito educativo la
Gamificacion se refiere al uso de elementos del juego para involucrar a los estudiantes,
motivarlos a la accion y promover el aprendizaje y la resolucion de problemas (Kapp, 2012,
como se citd en de SEP, 2016, p. 6).

La gamificacion juega un papel importante para mantener a los estudiantes motivados, se
expresa que existen dos tipos de motivacion. La primera es la motivacion intrinseca, la
cual nace al interior del alumno, solo realiza la actividad por placer de aprender y
descubrir algo nuevo, mientras que la motivacion extrinseca: es provocada por estimulos
externos como recompensas gque ganara por realizar la actividad (Hernandez, 2019, como
se citd en Encalada, 2021, p. 323-324).

Los juegos poseen ciertas caracteristicas, las cuales la SEP (2016) menciona que los
elementos del juego son las metas y objetivos, reglas, narrativa y libertad de elegir, libertad
para equivocarse, retroalimentacion, cooperacion y competencia, progreso, recompensas,
estatus visible, restriccion de tiempo, sorpresa. Para describir los diferentes intereses y
motivaciones de los gamers (jugadores de videojuegos), Bartle (1996 como se citd en SEP,

2016) los ha clasificado en: Exploradores, Triunfadores, Socializadores y Asesinos (p. 10).

La gamificacion en clase permite al estudiante sentir diversas emociones propias del

juego; como la curiosidad o competitividad, se involucran en los retos, desafios,
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recompensas, trabajo colaborativo entre otros elementos, se evidenciara los resultados,
niveles cumplidos, avatares, colecciones y los avances. De esta manera Horizon (2013, como
se citd en Holguin G., Holguin R., y Garcia, 2020) sefiala que el objetivo central de la
gamificacion es motivar, divertir y generar conocimiento a través de reglas de juego que

involucren acciones de aprendizaje en mundos virtuales u otros ambientes (p. 63).

“La gamificacion en la docencia es una aplicacion cuidadosa y considerada del
pensamiento de juego para resolver problemas y fomentar el aprendizaje utilizando todos los
elementos de juego que sean adecuados” (Kapp, 2012, p. 15). También, la Gamificacion
permite a los estudiantes desarrollar sus habilidades y potenciar el proceso de ensefianza —

aprendizaje (Ortiz y Guevara, 2021, p. 167).

De esta manera, se puede indicar que la gamificacidn resulta interesante e importante
para mejorar el aprendizaje en todos los niveles educativos pues ayuda en gran medida a la
motivacién de los estudiantes, asi como la disminucidon del estrés presente en ellos producto
del miedo a afrontar las clases que les parecen aburridas o dificiles y de diversos factores

como socioculturales y economicos (Encalada, 2021, p. 311).

Se propone que la Gamificacion en una actividad educativa debe contener los
mecanismos de juegos basicos que permitan generar la atraccidn del participante, como
puede ser la coleccién de trofeos por haber ganado alguna batalla virtual en un contexto
educativo, la obtencion de puntos o recompensas que indique el estatus de competidor y
que puedan presentarse en tablas de puntajes o ranking, con la finalidad de cautivar la
atencion del estudiante (Contreras, 2016, como se citdé en de Ortiz y Guevara, 2021p.
167).

2.6 Gamificacién como Estrategia en la Ensefianza de las Matematicas

Uno de las asignaturas que es dificil de comprender por la mayoria de los estudiantes es la
matematica, ya que es considerada como la mas dificil y les impide poder resolver problemas
matematicos planteados en el aula de clases, debido a esta concepcion, optan por solo

memorizar resultados y procedimientos, por lo tanto, méas alla de entender las matematicas
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se debe permitir desarrollar habilidades para el razonamiento matemaético (Ruiz, Alfaro, y
Gamboa, 2003, como se citd en Encalada, 2021 p. 319).

Cuando se toma en consideracion el tipo de matematicas que se quiere impartir y la
forma como se desarrollara la ensefianza en los alumnos se debe reflexionar sobre dos
puntos importantes de esta ensefianza, uno que los alumnos lleguen a comprender y a
apreciar el papel de las matemaéticas en la sociedad, su aplicacion y su desarrollo, y
dos que los alumnos lleguen a comprender y a valorar el método matematico, esto es
responder, las formas basicas de razonamiento y del trabajo matematico, asi como su
potencia y limitaciones (Godino, Batanero, y Font, 2003, como se cit6 en de Encalada
Diaz, 2021, p. 319).

De esta manera, Farias y Pérez (2010, como se cit6 en de Holguin G., Holguin R., y
Garcia, 2020) afirman que en el &mbito educativo el aprendizaje de las matematicas resulta
muy complejo para la mayoria de los estudiantes, lo cual ocasiona su alto porcentaje de
fracaso, esto motiva a los docentes a buscar propuestas que rompan las lineas de lo estatico
y convencional, y que permitan el desarrollo de habilidades, por tal razon la Gamificacion se
ha convertido en una alternativa atractiva ya que responde a los intereses de los estudiantes
en el juego y brinda la posibilidad de aprender jugando (p. 63).

Al igual que la lectura y la escritura, la matematica es fundamental en la educacién
elemental, por lo que es importante conocer las dificultades de aprendizaje existentes en los
alumnos al momento de comprender matematicas (Orrantia, 2006, como se citd en de
Encalada Diaz, 2021). Es por ello, que las estrategias de ensefianza-aprendizaje son
sumamente importantes y que el docente tome en consideracion que la educacion es integral
viendo al individuo como un todo (mente, cuerpo y espiritu) estimulando cada uno de estos
aspectos en el alumno y lograr un aprendizaje efectivo para cada uno (Herrera, Montenegro,
y Poveda, 2012 como se cit6 en Encalada Diaz, 2021, p. 319).

La gamificacion consiste en aplicar dinamicas y conceptos con base en juegos dentro
de escenarios educativos, para estimular y hacer mas interesante la interaccion del alumno
en el proceso de aprendizaje (Fernandez 2015). De esta manera, Kapp (2012, p. 10) define

la gamificacion como “el uso de las mecanicas del juego, su estética y el pensamiento de

53



juego para involucrar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver

problemas”.

En otras palabras, la gamificacion como una tecnologia que permite el uso de
mecénicas y técnicas de juego en entornos que son ajenos al juego (Serrano, 2016, 2012 como
se citd en Encalada Diaz, 2021, p. 320), en los juegos hay objetivos que permiten encontrar
la solucidn o lograr ganar una partida, para esto se establecen reglas que no se pueden evadir

al momento de resolver un problema y que permiten lograr el objetivo.

Los beneficios de la gamificacion se pueden plantear como oportunidades con
relacion al aprendizaje, ya que afianza la motivacion intrinseca del actuante, puede
elegir, controlar, colaborar, sentir el desafio y conseguir un resultado o logro. Se
relaciona con el desarrollo cognitivo en la medida que se desarrollan habilidades para
tomar decisiones, resolver problemas y para la autodeterminacion (Jurado, 2017,

como se citd en Encalada Diaz, 2021, p. 320.).

Por otro lado, los educadores en matematicas han descubierto mediante su
experiencia, que han apoyado con investigaciones teoricas, que jugar puede ser una parte
integrante del aprendizaje. Esto ha hecho del acto de jugar y de la idea del juego una actividad
de ensefianza y aprendizaje mucho mas extendida de lo que habia sido anteriormente (Bishop,
1998, como se citd en Gonzalez; Molina; S&nchez, 2014, p. 115).

Las matematicas al ser analiticas y tener que desarrollar el pensamiento matematico
se relacionan con la creacién de estrategias para involucrarse en el juego y poder ganar, de
esta misma manera sucede en la resolucién de problemas, en donde los alumnos crean sus
métodos para dar respuesta a un problema. Para Guzman (2007 como se cit6 en Albarracin,
2019) los juegos estan relacionados con el aprendizaje de las matematicas, ya que requieren
relacionarse con unas reglas, incitan al uso de aquellas técnicas que llevan al éxito y permiten

desarrollar patrones de juego complejos, equivalentes a problemas matematicos (p. 103).

Como ejemplo de la gamificacion utilizada para el aprendizaje en las matematicas se
menciona el software Kahoot, que es gratuito y esta orientado a la creacion de cuestionarios
para resolver preguntas online con la facilidad de utilizar cualquier dispositivo electronico

(Godoy Cedefio, 2020, p. 15), también se pueden crear cuestionarios de l6gica matematica,
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para mejorar la aplicacion de conocimientos, este se desarrolla en un ambiente virtual donde
interacttan los participantes inculcando la competencia sana entre ellos (Encalada, 2021, p.
324).

“Trabajar con juegos de estrategia con alumnos de secundaria es una buena
herramienta para la mejora del aprendizaje de la resolucion de problemas de matematicas”
(Navarro, 2013, como se citd en Lorenzo, 2018). Las operaciones mentales realizadas durante
el proceso de resolucion de un problema implican, entre otras, la indagacion, la exploracion
y el descubrimiento, estrechamente relacionados con el desarrollo de las habilidades que los
alumnos activan cuando buscan la estrategia ganadora de un juego matematico (Edo, Baeza,
Deulofeu y Badillo, 2008, como se citd en Lorenzo, 2018, p. 21).

La gamificacion en las matematicas se ha observado una buena influencia de esta
herramienta para desarrollar habilidades de célculos y l6gica matematica en los
estudiantes pues les permite a través del uso de los diferentes softwares existentes
desarrollar estrategias que les permitan avanzar de nivel, lograr cumplir las metas,
con el proposito de alcanzar las mejores calificaciones los que los motiva a seguir
siempre buscando mejorar sus capacidades para comprender cada tema de la materia
(Encalada, 2021, p. 311).

Capitulo 3. Metodologia

A lo largo del presente capitulo se dara a conocer la metodologia de investigacion, asi como
el proceso de préctica, se describe desde las estrategias y proceso metodoldgico en donde se
abordara el enfoque, el disefio, el supuesto o hipdtesis, sujetos y objetos de estudio, las
técnicas e instrumentos utilizados, asi como lo materiales que permitiran llevar a cabo la

presente investigacion.
3.1. Alcance

El alcance de la investigacion “Favorecer el proceso de resolucion de problemas que
impliquen el uso de la multiplicacion y division utilizando la estrategia de gamificacion” es

descriptivo ya que se pretende analizar la manera en que la gamificacion favorece en la
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resolucion de problemas que impliquen la multiplicacion y division en los alumnos de primer

afio de secundaria, abordado en el eje temético nimero algebra y variacion.

De acuerdo con Carlos Sabino (1992) define la investigacion de corte descriptiva en
su obra El proceso de investigacion como el tipo de investigacion que tiene como objetivo
describir algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos,
utilizando criterios sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento
de los fendmenos en estudio, proporcionando informacion sistematica y comparable con la

de otras fuentes (p. 35).
3.2. Paradigma

En la investigacion el paradigma se convierte en patrones, modelos o reglas a seguir por los
investigadores de un campo de accion determinado (Martinez, 2004, como se citd en
Alvarado y Garcia, 2008, p. 190). Asimismo, este estudio se fundamenta en el paradigma
sociocritico, el cual, adopta la idea de que la teoria critica es una ciencia social que no es
puramente empirica ni solo interpretativa; sus contribuciones, se originan, de los estudios
comunitarios y de la investigacion participante (Arnal, 1992, como se cité en Alvarado y
Garcia, 2008, p. 190).

Tiene como objetivo promover las transformaciones sociales, dando respuestas a
problemas especificos presentes en el seno de las comunidades, pero con la participacion de
sus miembros. A través de este paradigma se pretende favorecer aquellas dificultades
presentes en el aula durante la resolucion de problemas de multiplicacion y division mediante

la gamificacion,

Por otro lado, Popkewitz (1998, como se cito en Alvarado y Garcia, 2008) afirma que
algunos de los principios del paradigma son conocer y comprender la realidad como praxis;
unir teoria y practica, integrando conocimientos, accion y valores; orientar el conocimiento
hacia la emancipacion, y liberacion del ser humano; y proponer la integracion de todos los
participantes, incluyendo al investigador, en procesos de autorreflexion y de toma de

decisiones consensuadas, las cuales se asumen de manera corresponsable (p. 190).
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El paradigma sociocritico va en busca de dar solucion a problemas sociales desde la
accion reflexiva de la comunidad, critica social o caracter autorreflexivo, donde se pretende
conocer y comprender la realidad del proceso que siguen los alumnos de primer afio de

secundaria durante la resolucion de problemas que impliquen multiplicacion y division.

De acuerdo con Albert (2007) los pilares basicos sobre los que se asienta esta teoria,
parten del proyecto intelectual de recuperar elementos del pensamiento social como valores,
juicios e intereses para integrarlos en una nueva concepcion de ciencia social (p.29), en esta
investigacion se toman los juegos como medio de interés de los estudiantes, el uso de la

gamificacion como forma de favorecer el aprendizaje de la multiplicacion y division.

Por lo tanto, se pretende con el paradigma socio critico hacer una reflexion critica de
la comunidad (en este caso los estudiantes de primero de secundaria) sobre la manera en que
cada uno de los integrantes se desenvuelve en la resolucion de problemas que impliquen
multiplicacién y division con el uso de la gamificacion. Una ciencia critica en la educacion
se preocupa por las condiciones sociales, culturales y econdmicas que producen una cierta
selectividad en el proceso de ensefianza y de organizacion del curriculo. Un andlisis,
comprension y valoracion de situaciones especificas y la resolucién de problemas que se

plantean.

3.3. Enfoque

La presente investigacion es con base al enfoque cualitativo, la cual consiste en actividad
sistematica orientada al andlisis y comprension en profundidad de fendémenos educativos y
sociales, transformar las practicas y escenarios educativos, la toma de decisiones y también
el descubrimiento y desarrollo de un cuerpo organizado de conocimientos (Esteban, 2003,
como se cito en Albert, 2007) , es decir, se busca estudiar la realidad del contexto, tal y como
suceden algunos fendmenos dentro de las interacciones humanas, implica describir de
manera detallada el objeto de estudio desde los procesos, conductas, algunas problematicas

presentes e intereses de la comunidad.

Se puede definir que la investigacion cualitativa es el estudio de los fenomenos

sociales y humanos a partir de la percepcién y analisis de sus propios actores y con el
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proposito de lograr su comprension, interpretacion o transformacion (Ravelo, 2021). Se
apoya en la conviccion de las tradiciones, funciones, valores y normas del ambiente, se van
internalizando y formulando regularidades que pueden explicar la conducta individual y
grupal (Gomez, 2007).

Una investigacion cualitativa consiste en un andlisis que describe lo que se hace tal y
como es, busca solucionar un problema mediante una recoleccion de datos observables para
posteriormente interpretar los datos teniendo en claro el objeto de estudio. Este enfoque
cualitativo, con base en observacion naturalista y sin control, subjetivismo proximo a los
datos, fundamentada en la realidad, encaminado a los descubrimientos, exploratorio,

expansionista y descriptivo con datos reales y profundos (Ravelo, 2021).

Por otro lado, el investigador cualitativo pretende interpretar la informacion obtenida
durante la recoleccion de datos, lo necesario para solucionar el problema presente en el
contexto donde se analiza el objeto de estudio, el investigador cualitativo posee una serie de
caracteristicas, tales como observar eventos y actividades ordinarias tal y como suceden en
el ambiente, estan involucrados con su objeto de estudio y las experiencias personales, la
recoleccion de datos es extensa y muy detallada, desarrollan empatia hacia los miembros que
son estudiados, por ultimo no altera ningun punto de vista, sino tal y como se perciben en la

sociedad (Hernandez y Fernandez, 2003).

Ademas, el investigador utiliza herramientas que le permiten llevar un registro
detallado de lo que se observa, de lo que escucha o ve, se cuestiona uno con otro del
objeto de estudio, estas técnicas proporcionan flexibilidad para crear hipdtesis y
preguntas acerca del objeto de estudio, por ello utiliza técnicas para recolectar datos,
como la observacién no estructurada, entrevistas abiertas, revision de documentos,
discusion en grupo, evaluacién de experiencias personales, registro de historias de vida,

interaccidn e introspeccidn con grupos y comunidades (Hernandez, 2014, p. 9).

Es importante tener en cuenta que el investigador no puede alterar palabras o hechos
de -las personas que intervienen en la investigacion, toda informacion obtenida de la propia
interaccidn del sujeto tendra que abarcarlo desde su contexto real, ya que busca transformar

la realidad mediante una respuesta a aquella problematica que esté presente en el contexto
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donde se desenvuelve. La investigacion cualitativa abarca aquellos analisis que desarrollan
los objetivos de comprension de fendmenos socioeducativos y realizar un cambio en la
realidad (Sandino, 2003).

3.4. Método

La investigacion cualitativa con base en la fenomenologia, la cual se interesada en
comprender la conducta humana desde el propio marco de referencia de quien actla. Para
Forner y Latorre (1996) la definen como una corriente de pensamiento propia de la
investigacion interpretativa que aporta como base del conocimiento la experiencia subjetiva
inmediata de los hechos tal y como se perciben (p.73). Por otro lado, Manden (1990, como
se citd en Melich, 1994) la investigacion fenomenoldgica es el estudio cientifico- humano de
los fendmenos. La fenomenologia puede considerarse ciencia en sentido amplio, es decir, un

saber sistematico, explicito, autocritico e intersubjetivo (p. 50).

De esta manera para llevar a cabo esta investigacion se toma la fenomenologia, ya
que se pretende describir como la gamificacion favorece al fortalecimiento de las operaciones
basicas en alumnos de primer afio de secundaria, teniendo en cuenta la forma en que se
comprender la realidad vivida desde la perspectiva de los diferentes sujetos involucrados, ver

mas alla de lo que se observa siendo investigadores rigurosos y criticos.

Afadiendo a Hausserl (1998) define la fenomenologia como mundo vivido, con su
propio significado, por lo que cada sujeto se desenvuelve, lo comprende y desarrolla de
diferente manera. La fenomenologia tiene como objetivo estudiar el fenémeno en sus propios
términos, lo que requiere ser criticamente reflexivo acerca de las formas en que cualquier
conjunto de estrategias metodoldgicas, conocimiento personal y contexto social crea un
acceso tedrico y perceptual que influye en la comprension del fenémeno de estudio (Ravelo,
2021).

No solo se trata de ver la gamificaciébn como medio educativo, si no como un medio
para analizar como esta influye de manera diferente el aprendizaje de la multiplicacion y
division, ya que muchos de los alumnos no estan familiarizados con estos medios, como

investigadores la fenomenologia nos orienta a ser mas criticos en nuestra observacion,
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“percibir a los fenomenos tal y como se muestran” (Gome, Flores, y Jiménez, 1999), o bien
para Heidegger (1974) permite ver lo que se muestra, tal y como se muestra asi mismo, y en
cuanto se muestra por si mismo (p. 233-851). Cada alumno ve e interactta con los juegos de
diferente manera y mas si se estan utilizando de manera benéfica para resolver dichas

problematicas en el sujeto,

Spielberg (1995) redacta que la fenomenologia se realiza por:

e Descripcion del fendmeno

e Busqueda de multiples perspectivas

e Busqueda de la escénicay la estructura
e Constitucion de la significacion

e Suspension del enjuiciamiento

e Interpretacion del fenébmeno

No obstante, la fenomenologia se caracteriza por describir las experiencias vividas
por el sujeto (objeto de estudio) explicando la realidad de lo que vive, hace y habla, siendo
la naturaleza de los fendmenos, en la investigacion pretende describir los problemas en el
aula 'y como estos se llevan a cabo, con el fin de transformar la realidad. Antes que estudiar
el impacto de un programa disefiado para facilitar la integracion de alumnos pertenecientes
a minorias étnicas, por ejemplo, o estudiar la cultura de la clase multirracial, o las
interacciones entre jovenes de distintas razas, la fenomenologia se interesaria por como es la
experiencia de estar en una clase multirracial, o como es la experiencia de ser un alumno
perteneciente a una minoria étnica (0 mayoria) en una clase de integracion (Tesch, 1990,
p.49).

La fenomenologia trata de desvelar qué elementos resultan imprescindibles para que
un proceso educativo pueda ser calificado como tal y qué relacion establece con ellos
(Mélichn, 1994, p.52), de esta manera, el estudio fenomenoldgico es una narracion que dibuja
un modelo, una descripciéon de las invariantes estructurales de un determinado tipo de
experiencia (Dukes, 1984, como se cito en Tesch, 1990). Asi pues, haciendo uso de la
gamificacion podemos considerar que sera el proceso por el cual se pretende llevar a cabo la

problematica presente en la resolucién de problemas que impliquen multiplicacién y division.
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3.5. El disefio

En esta se llevara se acabo mediante el disefio de la investigacidn-accion, la cual utiliza la
descripcion de actividades que realiza el profesorado en sus propias aulas para la mejora de
los programas educativos, los sistemas de planificacion o la politica de desarrollo. Estas
actividades tienen en comun la identificacion de estrategias de accion que son implementadas

y mas tarde sometidas a observacion, reflexion y cambio (Latorre, 2005, p. 23).

Se considera esta investigacion como una herramienta que favorece un cambio social
hacia el conocimiento educativo sobre la realidad educativa. Para Lomax (1990, como se citd
en Kemmis, 1988) define la investigacion-accion como una intervencion en la préctica
profesional con la intencion de ocasionar una mejora, o bien la investigacion-accién es una

forma de investigacion llevada a cabo por parte de los practicos sobre sus propias practicas
(p. 42).

La investigacion-accidn es una investigacion sobre la préctica, realizada por y para
los practicos, en este caso por el profesorado. “Los agentes involucrados en el proceso de
investigacion son participantes iguales, y deben implicarse en cada una de las fases de la
investigacion” (Kemmis, 1988, como se citd en Latorre, p. 25). Por el contrario, la
investigacidn-accion es vista como una indagacion practica realizada por el profesorado, de
forma colaborativa, con la finalidad de mejorar su practica educativa a través de ciclos de

accion y reflexién (Latorre, 2005, p. 24).

Asimismo, la investigacién-accion es una amplia gama de conocimientos cientificos
y busca la solucion de un problema que afecta los intereses del individuo. De acuerdo con lo
anterior, la presente investigacion tiene como objetivo el uso de la gamificacion para
favorecer la resolucién de problemas que impliquen el uso de la multiplicacion y division,
desde una investigacion accion donde el investigador y el objeto de estudio estén
involucrados, de manera que se analice la interaccion del sujeto con la gamificacién y el

proceso que llevan a cabo todos los involucrados hacia una mejora educativa.

La investigacion accion se refiere al estudio de una situacion social para tratar de mejorar

la calidad de la accion misma. Su objetivo consiste en proporcionar elementos que sirvan
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para facilitar el juicio préactico en situaciones concretas y la validez de las teorias e
hipotesis que genera no dependen tanto de las pruebas “cientificas” de verdad, sino de
utilidad para ayudar a las personas a actuar de modo mas inteligente y acertado. En la
investigacion accion, las teorias no se validan de forma independiente para aplicarlas

luego a la practica (Eliot, 1993, como se citdé en Gomez, 2007, p. 222).

Por otro lado, la investigacidn accion se caracteriza por implicar un cambio y mejora
de la realidad educativa y\o social, implica la colaboracion de personas, una reflexién
sistematica en la accion, se realiza por las personas implicadas en la practica que se investiga,
la parte de formacidn es esencial y fundamental en el proceso de investigacion accién y el
proceso se define o se caracteriza como una espiral de cambio (Bartolome, 1994 y Pérez,
1990).

La investigacion accion pretende descubrir la naturaleza de un problema comunitario
y lograr su solucion en un proceso constante, en la presente investigacion torna en contexto
escolar, puesto que se abordara aquellas dificultades que presentan los alumnos de primer
afio de secundaria en relacion con problemas que impliquen la multiplicacion y division,

como docente se tomara un rol importante para tratar dicha problematica.

El proposito de la investigacion - accion es que el profesor profundice en la comprension
(diagnostico) de su problema. La investigacion accion interpreta “lo que ocurre” desde el
punto de vista de quienes actlan e interactian en la situacion problema. Como la
investigacion accion considera la situacion desde el punto de vista de los participantes,
describir y explicara “lo que sucede” con el mismo lenguaje utilizado en ellos; o sea, con
el lenguaje de sentido comudn que la gente usa para descubrir y explicar las acciones
humanas y las situaciones sociales en la vida diaria, (Eliot, 1990, p. 23-26).

En conclusion destacamos que la investigacion-accion favores en la practica docente
para la mejora educativa en aquellas problematicas que estén presentes en los alumnos,
mediante una amplia observacion y reflexion de la practica, fomentar la gamificacion como
medio intelectual para la resolucion de problemas que impliquen la multiplicacion y division,
podemos referir que los principales beneficios de la investigacion accion son la mejora de la

practica, la comprension de la practica y la mejora de la situacion en la que tiene lugar la
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practica. La investigacion-accion propone mejorar la educacion a través de una
transformacion y aprender a partir de las consecuencias de los cambios (Kemmis y
McTaggart, 1988).

Para el proceso metodoldgico se utilizd la investigacion-accion bajo el ciclo de
Whitehead explicar y representacion del ciclo para establecer la influencia que tiene el uso
de la gamificacion en el proceso de resolucion de problemas que impliquen la multiplicacién
y division. ElI modelo de investigacion-accion es con base a Whitehead (1989), critico con
las propuestas de Kemmis y de Elliott, por entender que se alejan bastante de la realidad
educativa convirtiéndose mas en un ejercicio académico que en un modelo que permita
mejorar la relacion entre teoria educativa y autodesarrollo profesional (Garcia, Herraiz,

Prieto, Martinez, Picazo y Castro, 2011, p. 15).

Ciclo de la investigacion-accién de Whitehead

I Sentir o experimentar un problema I

| Imaginar la solucion del problema |

I Poner en practica la solucion imaginada |

l Ewvaluar los resultados de las acciones emprendidas |

| Modificar la practica a la luz de los resultados |

Nota. Ciclo de la investigacion- accion de Whitehead. Fuente: Latorre (2003).

3.6. Categorias de Analisis

La investigacion realizada se lleva a cabo en dos categorias, para dar seguimiento a su
analisis, el profesor quien desde su practica educativa guia el aprendizaje de los alumnos, es
decir, el docente debera ser facilitador y mediador, mientras que el alumno es el constructor
de su aprendizaje producto de las interacciones entre el aula y los ambientes extraescolares

(Bruner, 1981, como se cito en Parra, 2014).
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Por lo tanto, en esta investigacion se toma como primera categoria de analisis la
estrategia del uso de la gamificacion, puesto que se pretende crear un ambiente de aprendizaje
mas interactivo con los alumnos, algo que les motive o vean interesante para realizar en el
aula. Una queja frecuente de algunos estudiantes es que perciben a la escuela como aburrida
y con ritmo lento; ante esta situacion, los docentes realizan varias estrategias para innovar
sus métodos de ensefianza y ofrecer ambientes mas dinamicos, activos y atractivos (Lee y
Hammer, 2011).

De esta manera poder llevar a cabo la segunda categoria de analisis, como se muestra
en la figura 6, se puede observar en que forma impacta la gamificacién para favorecer la

resolucion de problemas que impliquen la multiplicacion y divisién en los alumnos de primer

|

afio de secundaria.

Resolucidn de problemas que impliquen la
Uso de la Gamificacion multiplicacién y divisién

Figura 6. Categorias de analisis de la investigacion. Elaboracién propia

Para esta categorizacion se pretende que el investigador cualitativo utiliza técnicas
para recolectar datos, como la observacion no estructurada, entrevistas abiertas, revision de
documentos, discusién en grupo, evaluacion de experiencias personales, registro de historias
de vida, e interaccion e introspeccion con grupos o comunidades. De esta manera se llevara
a cabo mediante la observacion, revision de documentos y fotografias. Ambas categorias de
analisis trabajan a la par, puesto que con la gamificacion se trabaja la resolucion de problemas
de la division y multiplicacion, creando una estrategia para favorecer estas operaciones
basicas de una manera mas interactiva y competitiva para los alumnos, de manera que

también se pueda efectuar trabajar desde casa.
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3.7 Sujeto y Objeto de Estudio
3.7.1 Sujeto

e Los alumnos de primer afio de la Escuela Secundaria Técnica No. 66
3.7.2 Objeto

e La resolucién de problemas matematicos que involucran operaciones de division y

multiplicacién utilizando la estrategia de gamificacion
3.8. Universo, Poblacion y Muestra
3.8.1 El Universo

Los alumnos de la Escuela Secundaria Técnica # 66, ubicada en Antiguo Camino a
Guanajuato 200, Simon Diaz, 78380 San Luis, S.L.P. “El universo esta conformado por toda
la poblacion o conjunto de unidades que se quiere estudiar y que podrian ser observadas

individualmente en el estudio” (Bravo, 1998, p. 179).
3.8.2 Poblacion

Se define la poblacién como un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas
comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la investigacion). Esta queda
delimitada por el problemay por los objetivos del estudio (Arias, 2006, p. 81). Por otro lado,
Hernandez-y Ferndndez (2014), una poblacion es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones (p. 65). Por lo tanto, en esta investigacion la
poblacién a estudiar es hasta 6 grupos de primer afio de la Escuela Secundaria Técnica # 66,

es decir, con aproximadamente 100 alumnos.
3.8.3 Muestra

La muestra es un subgrupo de la poblacion de interés sobre el cual se recolectaran datos, y
que tiene que definirse y delimitarse de antemano con precisién, ademas de que debe ser

representativo de la poblacion, es en esencia, un subgrupo de la poblacién. Es un subconjunto
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de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que se le llama
poblacion (Hernandez y Fernandez, 2014, p. 175). Para esta muestra se estudio a dos grupos
de primer afio de la Escuela Secundaria Técnica No. 66, es decir, con aproximadamente 32

alumnos.

Cabe destacar que, la muestra se realizd por conveniencia debido a que se ha trabajado
con los grupos primer afio asignados por el docente titular hacia el docente en formacion
durante el presente ciclo escolar 2022 — 2023 de la Escuela Secundaria Técnica No. 66, “la
muestra por conveniencia permite seleccionar aquellos casos accesibles que acepten ser
incluidos. Esto, fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos
para el investigador” (Otzen y Manterola, 2017, p- 230).

3.9. Técnicas e Instrumentos

El enfoque cualitativo tiene la finalidad de analizar y comprender una recoleccion de datos,
ya sea de personas, seres vivos, comunidades, situaciones o procesos en profundidad; en toda
sSu expresibn como son conceptos, percepciones, imagenes, creencias, emociones,
interacciones, pensamientos, experiencias y vivencias de los participantes, cdmo hablan, en
qué creen, qué sienten, como piensan, cOmo interactdan, etcétera., de esta manera responder

a las preguntas de investigacion y generar un conocimiento.

El investigador es quien obtiene la informacion mediante diversas técnicas de
recoleccion de datos como pueden ser entrevistas, observaciones directas, documentos,
material audiovisual, etc., el investigador es quien observa, entrevista, revisa documentos,
conduce sesiones, entre otros. Arias (2006) define las técnicas de recoleccion de datos como
el conjunto de procedimientos y métodos que se utilizan durante el proceso de investigacion,
con el propdsito de conseguir la informacion pertinente a los objetivos formulados en una

investigacion (p. 67).

Estas técnicas nos permiten analizar y comprender a fondo el objeto de estudio de
esta investigacion, es decir, que utilizando las observaciones, documentos y material
audiovisual seran las técnicas por las cuales obtendremos informacion de cémo interactdan

los alumnos de primer afo de secundaria en la gamificacion y dar respuesta a las preguntas
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establecidas, asi conocer como favorece la gamificacion como estrategia para la resolucion

de problemas de multiplicacion y division.

En la presente investigacion se utiliz6 como técnica la observacion la cual permite
interactuar y conocer a la sociedad, se pretende describir situaciones sociales, el investigador
observa y registra durante o después de la observacion, de acuerdo con Hernandez-y
Fernandez (2014) implica adentrarnos profundamente en situaciones sociales y mantener un
papel activo, asi como una reflexion permanente (p. 99). Observar con atencion los detalles,
sucesos, eventos e interacciones. También, comprender procesos, vinculaciones entre
personas y sus situaciones, experiencias o circunstancias, los eventos que suceden al paso del
tiempo y los patrones que se desarrollan (Jorgensen, 1989, como se cit6 en Miles, Huberman
y Saldafia, 2013).

Dentro de los instrumentos que se utilizaron para llevar el proceso de descripcion fue
el diario de practica, en el cual se pretende redactar aquellas observaciones, sentimientos,
reflexiones, incidentes, hipotesis, frustraciones, reacciones o preocupaciones que se perciban
en el aula, este instrumento de formacion, facilita la implicacion, desarrolla la introspeccion
y de la investigacién que desarrolla la observacion y la autoobservacion recogiendo
observaciones de diferente indole (Latorre, 1996) vy, por lo tanto, es una herramienta de
analisis del pensamiento reflexivo de profesores tanto en formacion como en ejercicio
(Porlan y Martin, 1993).

El diario del investigador recoge observaciones, reflexiones, interpretaciones,
hipétesis y explicaciones de lo que ha ocurrido. Aporta informacion de gran utilidad
para la investigacion. Como registro, es un compendio de datos que pueden alertar al
docente a desarrollar su pensamiento, a cambiar sus valores, a mejorar su practica. El
diario es una técnica narrativa que retne sentimientos y creencias capturados en el
momento en que ocurren o justo después, proporcionando asi una dimension del

estado de animo a la accion humana (Latorre, 2005, p. 60-61).

Por otro lado se utiliz6 la guia de observacion, la cual permite utilizar categorias
previamente codificadas para poder obtener informacion controlada, clasificada y
sistematica, Tamayo (2004, p.172, como se cité en Campos y Lule, 2012) se define la guia
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de observacion como un formato en el cual se pueden recolectar los datos en sistematica y se
pueden registrar en forma uniforme, su utilidad consiste en ofrecer una revision clara y
objetiva de los hechos, agrupa los datos segun necesidades especificas, se hace respondiendo

a la estructura de las variables o elementos del problema (p. 56 ).

La guia de observacion es el instrumento que permite al observador situarse de
manera sistematica en aquello que realmente es objeto de estudio para la
investigacion; tambiéen es el medio que conduce la recoleccion y obtencion de datos

e informacién de un hecho o fenémeno (Campos y Lule, 2012, p. 56).

En la guia de observacion se definen las variables como la actitud de los alumnos al
jugar, como resuelven los problemas de multiplicacion y division, qué emociones expresan,
que rol de jugador toman los alumnos, cdmo interactdan con el celular, qué dificultades
presentan, como es el trabajo en equipo e individual, su comportamiento previo, durante y al

finalizar el juego.

También se emplea como instrumentos de observacion las listas de cotejo, de acuerdo
con Diaz y Hernandez (2002) “las listas de cotejo son instrumentos de medicion que permiten
estimar la presencia o ausencia de una serie de caracteristicas o atributos relevantes en la
ejecucion y/o en el producto que realizaron los estudiantes (p. 392). La lista de cotejo permite
recopilar informacion sobre las conductas, habilidades, actitudes o actividades que los
alumnos han desarrollado durante su proceso de aprendizaje.

Otro de los instrumentos a utilizar es la escala de medida esta se utiliza para estimar
algun resultado, Latorre (2003) menciona que las escalas son instrumentos que se utilizan
para determinar las diferencias de grado o intensidad entre los individuos respecto a algin
objeto actitudinal. Suele considerarse como la disposicion de un sujeto hacia una accién
manifiesta, es decir, la tendencia a actuar de cierta manera en contextos sociales especificos,

a favor o en contra de las personas, organizaciones y objetos (p. 65).

Se realiz6 una escala Likert donde se debe indicar su acuerdo o desacuerdo sobre una
afirmacion, item o reactivo, se sefialaron varios items de acuerdo con la experiencia vivida
durante el trabajo de gamificacion, o bien durante la realizacion de las actividades en las

diversas plataformas virtuales utilizando la tecnologia, si el alumno se encuentra satisfecho
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por utilizar la tecnologia para mejorar su aprendizaje en matematicas, si las actividades
cumplieron con sus expectativas e interesantes, si recomendarian utilizar la gamificacion para

hacer mas innovador la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

Este tipo de instrumentos consistia en una coleccion de items, la mitad expresando
una posicion acorde con la actitud a medir y la otra mitad en contra. Cada item iba
acompafiado de una escala de valoracion ordinal. Esta escala incluia un punto medio
neutral, asi como puntos a izquierda y derecha, originalmente de desacuerdo y de
acuerdo, con opciones de respuesta numeéricas de 1 a 5. La escala de alternativas
aparecia en horizontal, uniformemente espaciadas, al lado del item e incluyendo las

etiquetas numéricas (Matas, 2018, p. 39).

Otra de las técnicas que se utilizaron en la investigacion es por documentos, registros,
materiales y artefactos ya que el objeto de estudio ya sea de las personas, grupos,
organizaciones comunidades y sociedades los producen y narran historias, vivencias o
situaciones con base a lo que el investigador le interesa conocer, se pueden emplear
instrumentos como cartas, diarios personales, fotografias, grabaciones de audio y video,

expresiones artisticas, documentos escritos o archivos.

El andlisis de documentos es una actividad sistematica y planificada que consiste en
examinar (analizar) documentos escritos con el fin de obtener informacion util y

necesaria para responder a los objetivos de la investigacion (Latorre, 2003, p. 78).

Los documentos escritos se organizan en documentos oficiales y documentos
personales, segin Latorre (2005) menciona que los documentos oficiales son como articulos
de periodicos, registros de organismos, documentos de organizaciones, informes
gubernamentales, transcripciones judiciales, horarios, actas de reuniones, programaciones,
planificaciones y notas de lecciones, registros de alumnos, manuales escolares, periddicos y
revistas, grabaciones escolares, archivos y estadisticas, tableros de anuncios, exposiciones,
cartas oficiales, libros de ejercicios, examenes, fichas de trabajo, murales y fotografias (p.
78).

De esta manera, Latorre (2005) define los documentos personales como documentos

naturales estos son elaborados por iniciativa de la propia persona, no incentivados ni
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solicitados. Pueden ser facilitados por sus autores o descubiertos por el investigador, y los
documentos sugeridos por el investigador solicita a personas que escriban o ayuden a escribir

(p. 79).

Una de las ventajas de los documentos es que permiten al investigador estudiar el
lenguaje escrito y gréfico de los participantes. Es una forma no intrusiva cuando no
se les pide elaborarlos, y en este caso, pueden ser consultados en cualquier momento
y ser analizados cuantas veces sea preciso. No es necesario dedicar tiempo a
transcribirlos, por otro lado, no siempre se puede tener acceso a éstos, particularmente
los de caracter privado, y a veces es complicado encontrarlos. Debe asegurarse su
autenticidad. Frecuentemente es necesario escanearlos. Pueden estar incompletos.
(Hernandez y Fernandez, 2003, p. 417).

Los documentos que se emplean en esta investigacion son los escritos realizados por
el docente titular de los grupos de primer afio, donde el investigador se le solicito redactar
aquellas observaciones y/o sugerencias sobre las actividades de gamificacion implementadas
hacia los alumnos. También el cuaderno y hojas de operaciones de los alumnos, ya que
permiten analizar como llevaron a cabo la resolucion de problemas de multiplicacion y

division, asi como las dificultades que presentaron al realizar las operaciones.

De acuerdo con Latorre (2005) las fotografias se consideran documentos, artefactos
0 pruebas de la conducta humana. Es por ello que se toman como instrumentos para analizar
cémo los alumnos llevan a cabo la interaccion ya sea individual o en equipo, la actitud que
tienen al involucrarse en el juego, el trabajo en equipo, la disposicion y el rol que asumen los
alumnos como jugadores, el uso de las fotografias es documentar la accion, y usarse como

prueba de comprobacion y evaluacion (p. 80).

Capitulo 4. Analisis de los Resultados

La presente investigacion basa su analisis en el modelo de investigacion - accion de
Whitehead (1989), el cual permite hacer una descripcion de la préctica docente, de esta
manera se pretende recabar la informacion necesaria durante la aplicacion de la gamificacion

para resolver problemas de multiplicacion y division. “La actividad reflexiva del profesor
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de matemaéticas sobre sus précticas deberia constituir parte de su proceso de formacién”
(Schon, 1992). Mientras que, Chapman (2009) sefiala la reflexion en el proceso de aprender

a ensefiar juega un rol fundamental.

Se describe la préactica a partir de la experiencia previa de la observacién de los
alumnos en el aula y la realizacion del diagnostico con problemas presentes en la resolucion
de problemas de multiplicacion y division, de esta manera se analiza la gamificacion como
estrategia y como favorece la resolucion de problemas de multiplicacion y division siguiendo
el modelo de Whitehead

Este modelo inicia por experimentar o sentir el problema, después imaginar una
solucidén del problema, poner en ejecucién la solucion imaginada, evaluar los resultados y
por Gltimo modificar la practica de acuerdo con los resultados obtenidos (Whitehead, 1989,
como se cit6 en Latorre, 2003). Por otro lado, Barth (1990) sefiala que una de las claves de
la mejora escolar es la capacidad de observar y analizar las consecuencias para los alumnos
de las diferentes conductas y materiales, y aprender a hacer las modificaciones continuas de

la ensefianza sobre la base de tener en cuenta las indicaciones de los alumnos (p. 49).

La conceptualizacion del profesor como un profesional reflexivo se inspira en las
ideas de Dewey (1989 como se cit6 en Pifieiro y Flores, 2018), quien define la reflexion cémo
la mejor forma de pensar, que surge desde la necesidad de resolver un problemay la describe
cdémo una secuencia dindmica en la que las ideas se relacionan entre si. Estas ideas, tienen
por objeto establecer una conclusion, es decir, tienen una meta (p. 239), ademas, es
importante llevar a cabo un proceso reflexivo para resolver problemas de la préactica, lo cual,

contribuye al desarrollo profesional del profesor de matematicas (Flores, 2007).

4.1 Sentir o Experimentar un Problema

Una vez comenzada la practica docente se realizd un breve diagndstico que ha sido
mencionado con anterioridad en el planteamiento del problema, de la misma manera se
analizaron los resultados del examen de MEJOREDU para tener una amplitud de esta
situacion, de acuerdo con los ejes tematicos del plan y programa 2011 en los cuales el examen

menciona que en sentido numeérico y pensamiento algebraico (numero, algebra y variacion
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Plan y Programa 2017) el grupo de 1°B tuvo 34.7% aciertos mientras que el grupo de 1°D
obtuvo 33.3% aciertos. Con base a esto se pudo corroborar una deficiencia en los estudiantes

sobre la resolucion de problemas de multiplicacion y division.

Para la primera jornada de préctica se asigno el contenido de division con punto
decimal y jerarquia de operaciones, para lo que hay comenzar a resolver los problemas
algunos alumnos mencionaron no saber dividir, 0 preguntaban que cual nimero iba “adentro”
puedo percatar que no llevan un lenguaje matematico adecuado, por otro lado, no resolvian
la division y se esperaban al momento de la puesta en comun (Teoria de las Situaciones
Didéacticas de Brousseau) para plasmar los resultados de sus comparfieros, se observé que no

hay un conocimiento para dividir con decimales y tampoco un orden en el valor posicional.

Para la jerarquia se relaciona la multiplicacion por lo que tampoco seguian el
algoritmo correcto, no habia un valor posicional correcto y el dominio de las tablas de
multiplicar fue deficiente. El profesor al ensefiar a resolver problemas también se esta
ensefiando a pensar; para esto es necesario tener caracteristica como ser critico, creativo y

metacognitivo (Mayer, 1986, como se citd en Beas, Santa Cruz, Thomsen y Utreras, 2001).

4.2. Imaginar la Solucion del Problema

Para favorecer la resolucion de problemas de multiplicacion y division se opt6 por utilizar la
gamificacion como estrategia, porque proporciona utilizar el juego como un medio de
aprendizaje, los alumnos estan muy interesados en la tecnologia y su mayor pasatiempo son
los videojuegos, por lo tanto, si el docente proporciona innovar la manera en que se puede
favorecer este contenido de multiplicacion y divisién con base a herramientas del interés de
los estudiantes, en el aula o0 en casa se podran ver resultados favorables o bien se veran

interesados en la clase de matematicas.

La Gamificacion en la educacion incorpora elementos del disefio del juego para
aprovecharlos en el contexto educativo. No se trata de utilizar juegos por si mismo, sino
tomar algunos de sus principios 0 mecanicas como los puntos o incentivos, la narrativa, la
retroalimentacion inmediata, el reconocimiento, la libertad de equivocarse, etc., asi

enriquecer la experiencia de aprendizaje (SEP, 2016, p. 7).
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Algunas plataformas para realizar actividades de gamificacion fueron principalmente
Kahoot, la cual funciona para obtener respuestas mas rapido de los estudiantes,
especificamente para reforzar el calculo mental de operaciones de multiplicacién y division,
asi mismo la realizacion de un examen como evaluacion del contenido. La SEP (2016) sefiala
que Kahoot permite crear preguntas de opcién multiple de forma sencilla, en las que ademas
se pueden agregar videos, imagenes y diagramas para hacerlo mas atractivo. Los profesores

pueden mostrar la estadistica de las respuestas en tiempo real (p.14).

También se plante6 utilizar CoSpaces Edu para dar una integracion de mayor
complejidad en el desarrollo de objetos en 3D, se pretende que el alumno desarrolle la
construccidn de una casa mediante una serie de reglas y cuestionamientos, y conforme avance
se le van asignando nuevos retos. En la institucion no se cuenta con sistema de computo en
el aula, por lo que se pretende utilizar el celular, de no contar con la autorizacion de los padres
de familia se pondra como estrategia hacerlo en casa y en clase se hard de manera escrita a

manera de calculo mental.

La aplicacion CoSpaces Edu es mas que apropiada para ser integrada dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje debido al alto grado de accesibilidad, interaccion,
y usabilidad que ofrece; permite desarrollar la imaginacion y disefiar material para

adaptarlo a cualquier contenido de cualquier etapa educativa (Saenz, 2020, p. 4).

4.3. Poner en Practica la Solucion Imaginada
4.3.1. Primera Aplicacion de la Secuencia de Gamificacion

Durante la primera semana de aplicacién de llevo a cabo la realizacidn de actividades
en Kahoot para trabajar en casa, ya que eran pocos los alumnos que llevaron el celular el
primer dia de la secuencia por ello se optaron por dejarse como tarea ya que la mayoria de
los alumnos menciond que sus papas no autorizaban traerlo. Se denominaron Retos
matematicos, en clase se vio céalculo mental especificamente en la operacion de
multiplicacién para no desaprovechar el tiempo organizado en la planeacion y en casa
retomaron resolver la actividad, se organiz6 un grupo via WhatsApp para enviar el PIN del
juego.

73



Para el reto matematico se inici6 con la division mediante la resolucion de 2
operaciones con una estimacion de tiempo apropiada para dar respuesta. Los alumnos que
realizaron el Kahoot fueron 24/32, los resultados fueron los siguientes: 11 alumnos
respondieron ambas preguntas correctamente, mientras que 9 alumnos solo tuvieron un
acierto y los Gltimos 4 ambas preguntas fueron incorrectas, de los 9 alumnos 8 respondieron
mal el inciso 2 y el otro alumno tuvo correcto el inciso 1, en la figura 6 se muestran los

resultados de los estudiantes en ambas preguntas.

Figura 7

Reto matematico. Resultados de los alumnos de primer afio de secundaria

20 19
15
12
10
6
5
5 4
1 1
0 |
60/25=7 28.6/6
m TRUE W FALSE S/R 7 m0.71 m7.15 m715

Nota. La grafica muestra los resultados obtenidos del reto matematico nimero 1 de los grupos de primer
afio, a la izquierda son las respuestas de verdadero y falso, mientras que en la gréafica de la derecha son
resultados de la operacion de division con punto decimal con opcién maltiple. Fuente: elaboracion propia.

1- Verdadero o falso 60+25=7
De acuerdo a la siguiente divisién, ;es correcto el
True x
n False v
2-Quiz 4| 2
Realiza la siguiente divisién %
mo DI
a- X
n o7 X
@ Bzt v
n 715 X

Nota. Reto matematico en Kahoot. Fuente: elaboracién propia, 2023.
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Para el segundo reto matematico fueron 5 problemas de multiplicacion como se
muestra en la siguiente imagen con un tiempo apropiado para realizar las operaciones.
Figura 8

Resultados del reto matematico dos en Kahoot de los alumnos de primer afio

5. Una escuela cuenta con 231 alumnos y le regalara a
cada uno de ellos 6 libros. ¢ Cuantos libros regalara la
escuela?

4. En un parque hay 4 bancas. En cada banca hay 7
personas, ¢cuantas personas hay en las bancas en
total?

3. Javier compré 3 sobres con 6 figuritas cada uno. _
¢Cudntas figuras compré en total?

2. Carlos compré 5 cajas con 4 chocolates cada una.
¢Cudntos chocolates compré en total?

1. Ana tiene 5 cajas de huevos. Cada caja tiene 12
huevos. ¢ Cuantos huevos tiene en total?

H Respuestas correctas 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Nota. La grafica muestra los resultados de los alumnos de primer afio que contestaron correctamente cada
pregunta. Fuente: elaboracién propia.

Mostrar respuestas

Preguntas (5)

1- Quiz
Ana tiene 5 cajas de huevos. Cada caja tiene 12 huevos. ;Cuantos huevos tiene en total?

2 - Quiz
Carlos compré 5 cajas con 4 chocolates cada una. ;Cuantos chocolates compré en total?

3 - Quiz
Javier compré 3 sobres con 6 figuritas cada uno. ;Cuantas figuras compré en total?

4 - Quiz
En un parque hay & bancas. En cada banca hay 7 personas, ;_cuéntas personas hay en las bancas
en total?

5 - Quiz
Una escuela cuenta con 231 alumnos y le regalara a cada uno de ellos 6 libros. ;Cuantos libros
regalard la escuela?

Nota. Reto matematico dos, segundo juego en Kahoot. Fuente: elaboracién propia, 2023.
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Los resultados obtenidos de 24/ 32 alumnos que realizaron la actividad fueron muy
bajos ya que solo 6 estudiantes tuvieron todas las respuestas correctas, otros 6 tuvieron 5
respuestas acertadas, 4 alumnos solo 2 errores y 3 un acierto. La siguiente grafica muestra el

porcentaje de alumnos que respondieron en cada inciso.

Para el reto matematico tres consistio en 4 problemas de division como se muestra en
la imagen, donde 6 alumnos obtuvieron las respuestas correctas, 2 alumnos 3 aciertos, 8

alumnos 2 aciertos, 2 alumno un acierto y 2 alumnos ningun acierto.

Preguntas (4) Mostrar respuestas
1-Quiz
Una caja tiene 3 lapices. (Cuantos lapices habrd en 61 cajas? m
2 - Quiz
Una nifia tiene 12 sacos de bolitas con 11 en cada saco, ;cudntas tiene en total? m
3 - Verdadero o falso
Pepe tiene 973 bolitas y las quiere repartir entre 23 personas. ¢les tocara de 81 bolitas a cada
uno? [20<]
4 - Verdadero o falso
Adrian tiene 20 pelotas de tenis las quiere repartir entre 10 personas ¢les tocard de 3 pelotas a m
cada persona?

Nota. Reto matematico tres en Kahoot. Fuente: elaboracion propia, 2023.
La actividad la respondieron 20/32 y la siguiente grafica muestra los resultados obtenidos:
Figura 9

Resultados del reto matematico tres en Kahoot de los alumnos de primer afio de secundaria

B Alumnos que respondieron correctamente

W Alumnos que respondieron incorrectamente

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Una caja tiene 3 Una nifia tiene 12 Pepe tiene 973 bolitas  Adrian tiene 20
ldpices. ¢Cuantos  sacos de bolitas con y las quiere repartir  pelotas de tenis las
lapices habra en 61 11 en cada saco, entre 23 personas. quiere repartir entre
cajas? écuantas tiene en ¢éles tocard de 81 10 personas éles
total? bolitas a cada uno? tocard de 3 pelotas a

cada persona?
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Nota. La grafica muestra los resultados del Kahoot contestado por los alumnos de primer afio de secundaria, se
puede observar una comparativa en color azul los alumnos que contestaron correctamente, mientras que en

color naranja los alumnos que respondieron de forma errénea. Fuente: elaboracién propia.

Para el cuarto reto matematico se realizaron ocho problemas a resolver de los cuales
se muestran en el anexo 3 y solo un alumno acert6 a todas correctamente, dos alumnos
tuvieron siete aciertos, dos alumnos seis aciertos, cuatro alumnos cinco aciertos, cuatro
alumnos cuatro aciertos, tres alumnos tres aciertos, un alumno dos aciertos y tres alumnos un
acierto, en esta actividad solo participaron 20/32 estudiantes. En los ultimos tres problemas
no se presentdé una comprension del problema, Unicamente la operacion para lo cual el
alumno deberia seleccionar si el cociente es verdadero o falso. Los resultados por preguntas
se muestran en la siguiente figura 10:

Figura 10
Resultados del reto matematico cuatro en Kahoot de los alumnos de primer afio de secundaria

78 +33.3=2.30,
38%

1. Si 6 botellas pesan 4.5kg, ¢ Cuanto pesa cada botella?,...

2. Se quieren repartir $73.50 entre 7 nifios,

>.67 + 67=8.462, éCuéndo le corresponderd a cada uno?, 35%

26%

3. Ana debe repartir 12.5m de tela entre sus
costureras. Si a cada una le da 2.5m, ¢{Cuantas
costureras tiene Ana?, 29%

6.23.3 =
7 =3.32,
38%

| A

5. Si Juana pago 235.80 por 2.750kg de pescado ¢ Cudnto cuesta el kilogramo de
pescado?, 26%

Nota. La grafica muestra los resultados de los alumnos que contestaron correctamente las preguntas en Kahoot
CoN base al 100% de los alumnos de primer afio de secundaria. Fuente: elaboracion propia.
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4.4. Evaluar los Resultados de las Acciones Emprendidas

Una vez realizadas las primeras cuatro actividades de gamificacion se hizo un analisis
de este Gltimo Kahoot y con base al tiempo en responder, se tuvo la sospecha de que los
alumnos utilizaron la calculadora para responder mas rapido y ganar mas puntos, ya que por
ejemplo la pregunta nimero cuatro fue respondida en 1.1 segundo, se les pidio las
operaciones y no las habian realizado algunos alumnos por ende las demas actividad también
pudieron ser realizadas con la calculadora y en clase no se veia reflejada la misma

puntuacion.
4.4.1. Modificar la practica a la luz de los resultados

Debido a esta situacion se recurrié para las siguientes actividades solicitar evidencia
de las operaciones realizadas, traer su celular para trabajar en equipo y el aula de computo
para evaluar y estar monitoreando el proceso de resolucion de los alumnos y cémo
interacttan en la aplicacion, asi mismo poder evaluar la actividad, para el uso del aula la
maestra encargada mencion6 que el internet no esté al alcance de todas las computadoras,
Unicamente este habilitado para cuatro maquinas por lo que la escuela no tiene acceso a

internet para todos.

Mediante esta situacion se llevo a cabo la estrategia de utilizar el aula de computo por
medio de datos moviles asi todos podrian tener acceso a la plataforma de kahoot y de
CoSpaces. De acuerdo con el modelo de Whritehead se prosigue a comenzar con poner en
practica la solucion imaginada. En total se realizaron cinco actividades en kahoot a manera
de retos matematicos y diez juegos en cerebrity, cada dia se les envid a los alumnos los

enlaces y se les solicitd evidencia de captura de pantalla de haberlo realizado.

Durante la aplicacion a ambos grupos de primer afio de secundaria previamente hubo
dos problemaéticas, la primera de ellas fue al momento de ingresar al aula de computo, la
encargada del aula cancel0 la disponibilidad de utilizarla, por lo que se tuvo que acudir a otra
estrategia, la cual fue hacerlo de manera grupal en la biblioteca, al solicitar el aula tampoco
esta disponible. Finalmente, la estrategia mas accesible para aplicar la secuencia fue utilizar

el celular de los alumnos y el uso de datos moviles.
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Dentro de las dificultades que presentaron los alumnos en problemas de pensamiento
matematico en relacion a la comprension lectora, los estudiantes confunden el divisor con el
dividendo. Para finalizar la primera secuencia de gamificacion, durante la sesion de
evaluacion con el grupo de 1°B se les cuestiono sobre quienes traen su celular, al ser tres
alumnos quienes lo llevaron fueron muy pocos para la actividad por lo que se juntaron en 6
parejas, el maestro titular del grupo también apoyd a las binas prestando su celular, y el

celular y laptop de la docente en formacion.

Se les dio acceso a mis datos mdviles para poner navegar en internet, después en el
grupo de WhatsApp que se realiz6 con los alumnos de primer afio, se les envid el enlace para
entrar a la plataforma de kahoot, posteriormente se dieron indicaciones sobre llevar a cabo
todas las operaciones en su cuaderno. La actividad de gamificacion en kahoot consistié en
20 problemas de multiplicacion y divisién donde los alumnos estaban contra tiempo,
teniendo 30 segundos para resolver la operacion (anexo 7).

Figura 11

Resultados del Kahoot final aplicando lo aprendido

80
70
60
50

40 B Aplicando lo aprendido en

Kahoot
30
20

10

MUTIPLICACION DIVISION

Nota. La grafica muestra los resultados de la prueba final (examen) en kahoot, la columna de la izquierda sefiala
los aciertos obtenidos en los problemas multiplicativos mientras que la columna derecha muestra los aciertos de
los problemas de division, observando una mejoria en el dominio de la multiplicacion por los alumnos de primer
afio.

Los alumnos se observaron muy animados y competitivos por ganar, ambos

estudiantes resolvian las operaciones y el primero en tener la respuesta le decia al otro
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compafiero, hubo mucha comunicacion al trabajar en equipo, fue muy interesante verlos
concentrados y emocionados por ganar, al finalizar el jurgo se sorprendieron los que acabaron
primero como el equipo de las comparieras que acabaron casi al ultimo como les ganaron y
quedaron en primer lugar, en el anexo 23 se puede observar cémo el alumno 1 realizé las

operaciones del Kahoot.

Al concluir esta actividad entraron a la plataforma de CoSpaces, cada uno de los
alumnos se les asigno un usuario, de igual manera trabajaron en equipo, en esta actividad de
gamificacion se tiene como objetivo que los estudiantes construyan una casa con base a una
serie de operaciones de multiplicacion y division, mediante una serie de instrucciones
establecidas, por ejemplo, si la respuesta es correcta su construccidn seria mas elegante y si

fuese incorrecta su casa no estaria tan bien elaborada.

Para esta actividad faltd tiempo en la sesion por lo que la mayoria del grupo no
termind a tiempo la elaboracion de la casa y se dejo de tarea, se pueden observar algunas de
las casas elaboradas en los anexos 16, 17, 18, 19 y 20. Uno de los alumnos menciono que se
le hizo muy divertido la actividad de la clase. De acuerdo con Jaspers Karle (2013) la
tecnologia es solo un medio, ni bueno ni malo en si. Todo depende de lo que el hombre haga

con ella, para qué propdsito le sirva y bajo qué condiciones la utilice.

Continuando con el grupo de 1°D, se realiz6 la misma estrategia, se les cuestiono
sobre quienes traen su celular, un total de 3 alumnos llevaban su celular, por lo que se
formaron 5 binas y un alumno trabajo de manera individual, nuevamente se les dio acceso a
internet mediante los datos moviles, se les envio el enlace para la actividad en la plataforma
de kahoot, posteriormente se dieron indicaciones sobre llevar a cabo todas las operaciones
en su cuaderno. La actividad de gamificacién en kahoot consistié en 20 problemas de
multiplicacién y division donde los alumnos estaban contra tiempo, teniendo 30 segundos

para resolver la operacion.

A la alumna que trabajo individual el docente titular le dio acceso a la actividad
utilizando su Tablet, y una bina utilizo mi celular, en este grupo no hubo trabajo en equipo y
muy poca comunicacion, Unicamente dos binas se compartian resultados para asignar la

respuesta correcta e ir generando puntos. Una de las binas al no tener un celular se mostré
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inquieto por lo que dejé a su compafiero hacer la actividad solo, hubo menor rendimiento en
este grupo, no lo vieron como un juego competitivo por puntos, Unicamente por realizar la
actividad, al no contar todos con un celular en el grupo de 1°D se inquieta mas facil ya que

cada uno quiere manipular lo que se realiza.

Al monitorear a los estudiantes me percaté que no resolvian las operaciones a tiempo
por lo que al acabarse el tiempo sus puntos disminuian, ademas que el grupo tienen la
caracteristica de trabajar muy lento por lo que el tiempo de 30 segundos por problema era
insuficiente, por lo que se tuvo que reiniciar la actividad modificando el tiempo a 90 segundos
por cada operacion, de esta manera su rendimiento aumentd y podian asignar la respuesta
correcta. Al finalizar se continué con la plataforma de CoSpaces donde tendrian que construir

una casa con base a una serie de operaciones de multiplicacién y division.

A cada uno de los alumnos se les asignd un usuario, de igual manera trabajaron en
equipo, en esta actividad de gamificacion, si la respuesta es correcta su construccion de la
casa era mas elegante y si fuese incorrecta su casa no estaria tan bien elaborada, para esta
actividad falté tiempo en la sesion por lo que la mayoria del grupo no terminé a tiempo la
elaboracion de la casa y se dej6 de tarea.

Para esta actividad el grupo se notdé mas interesado en elaborar y darle creatividad a
la construccién de la casa, por lo que al hacer las operaciones compartian sus respuestas,
excepto por el alumno que se mencion6 con anterioridad. Dentro de los resultados obtenidos
podemos analizar que las operaciones de multiplicacién y division deben estar en constante
repaso ya que si observamos la figura 10 los resultados fueron muy bajos, especificamente

mayor dificultad para la division.

La actividad de gamificacion se llevé a cabo en un total de 23 alumnos donde el 68.4%
tiene mayor facilidad para operaciones de multiplicacion y el otro 31.6% presenta
dificultades para resolver una multiplicacién, por el otro lado es preocupante conocer que el
53.3% aun tiene dificultad para resolver las divisiones, mas de la mitad confunde el algoritmo
para resolver la multiplicacion, al observar sus procedimientos tienden a poner el divisor

como el dividendo y el 46.7% tiene mayor facilidad para realizar la division.
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Podemos destacar que mas de la mitad obtuvo el mayor porcentaje de respuestas,
observando la siguiente gréafica podemos analizar que si hubo una mejoria en el aprendizaje
de las operaciones de multiplicacion y divisién. De acuerdo a una comparativa con el
diagnostico inicial los alumnos al menos méas de la mitad ya tienen un mayor dominio de
estas operaciones de multiplicacion y division, sin embargo, aun requieren mayor

comprension del algoritmo de la division.

En la siguiente grafica se observan los resultados de cada una de las operaciones
expuestas hacia los alumnos, asi queda méas claro que los alumnos aln no presentan
dificultades para las operaciones de division a diferencia de la multiplicacién que hay mayor
facilidad para estas operaciones, la practica continua durante la semana del repaso de las

tablas de multiplicar en juegos.

Figura 12

Aciertos y errores del Kahoot final resuelto por los alumnos de primer afio de secundaria

Total
incorrect
answers (%),
42.50%

Total correct
answers (%),
57.50%

Nota. La grafica muestra los resultados obtenidos del Kahoot final realizado por los alumnos de primer afio de
secundaria, la leyenda de color naranja sefiala las respuestas incorrectas y en color azul las respuestas correctas.

El uso de la plataforma Cerebrity fue aplicada como tareas para resolver en casa esto
fue de gran apoyo para los estudiantes ya que fueron operaciones bajo tiempo lo que les
impedia hacerlo en calculadora y ponian en accidon su cerebro para los calculos matematicos,
sin embargo, este juego les permite volver a intentar o saltar preguntas que al final se vuelven
a repetir, el juego finaliza hasta que el jugador responda todas las preguntas o se acabe el
tiempo. Segun Nunes (2005, como se citd en Reig, 2017, p. 25) menciona que para
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memorizar bien es fundamental una buena concentracion, estar motivados y relajados,

comprender el material, organizarlo y repetirlo (p. 25).

Con evaluacion final de esta primera secuencia se realizé en kahoot un examen de
opcion multiple de multiplicaciones y divisiones dando un tiempo de 2 minutos por
problema, se trata de un juego educativo, especificamente disefiado para la ensefianza de la
Estructura de la Informacion, que parte de lo especifico para alcanzar un conocimiento de lo
general, es decir: la telarafia de intereses que se encuentran tras el periodismo y la correlacion

con sus mensajes.

Se organizé el grupo en binas por cuestiones de falta de recursos tecnoldgicos en el
anexo 26 se muestran algunas imagenes del trabajo colaborativo, se contaban con 6 celulares,
una laptop y una Tablet para poder facilitar el acceso al kahoot en cada uno de los grupos se
les compartié datos moviles, y el PIN de acceso. Para finalizar los alumnos no tuvieron en
cuenta que seria un kahoot de evaluacion, puesto que sus actitudes fueron muy motivadoras
hacia el juego, sintieron la competitividad, el equipo 1 queria ganar y se emocionaba al ver
su marcador e ir en primer lugar o cuando habia un error se exaltaba, cuando todos concluian
inmediatamente solicitaron que se les diera su lugar en el juego y festejaban los equipos, los

demas se veian tristes por no haber quedado en uno de los primeros lugares.

Por lo general, las estrategias gamificadas utilizan puntos, narrativa, insignias,
niveles, barras de progreso y tablas de clasificacion, avatares, etc. En el contexto educativo
los elementos mas utilizados son los estados visuales - puntos, insignias, niveles, barras de
progreso - (Lee y Hammer, 2011), la competicion y cooperacion con la idea de recurrir a un
compromiso social (Zichermann y Cunningham, 2011), la libertad de eleccion (Lee y
Hammer, 2011; Deterding, 2013), la libertad de fracasar (Kapp, 2012), y la retroalimentacion
o feedback en un tiempo breve (Kapp, 2012; Zichermann y Cunningham, 2011).

Figura 13

Resultados de las operaciones de division realizada en Kahoot
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B Respuesta correcta M Respuesta Incorrecta  No hay respuesta

10

5
e 2 ||° s Il° B |I° Il° J s

19.72+5.8 7.56 +4.2 92.3+1.429.731+3.7 896+2.8 42+56 584+73 504+84 50+15 3.25%2
=8

Nota. La grafica muestra las respuestas obtenidas de las preguntas de multiplicacion por los alumnos de primer
afio en Kahoot, en color naranja se muestra los alumnos que respondieron incorrectamente, mientras que en
color azul los que respondieron correctamente y en color gris los alumnos que no respondieron alguna pregunta

en Kahoot.
Figura 14

Resultados de las operaciones de multiplicacion realizada en Kahoot

M Respuesta correcta M Respuesta Incorrecta H No hay respuesta
15

10
5

10 1 1 I IO 1 0 lO 0 0
0 | | |

23x7 6.57x3 21x4.2 5x2.5 38.5x2 4,5x3.5 23x5.5 7.7x7 21.9x5 7x3.3

o

Nota. La grafica muestra las respuestas obtenidas de las preguntas de multiplicacion por los alumnos de primer

afio en Kahoot, en color naranja se muestra los alumnos que respondieron incorrectamente, mientras que en

color azul los que respondieron correctamente y en color gris los alumnos que no

respondieron alguna pregunta en Kahoot.
4.5. Segunda Aplicacion de la Secuencia de Gamificacion
4.5.1 Multiplicacion y Division

Una vez evaluadas las actividades de gamificacion de esta primera aplicacion se detectaron
algunas complicaciones, una de ellas fue la relacion que existe en la multiplicacion y divisién

en problemas de comprension lectora, ya que confunden si el problema se trata de

84



multiplicacion o division, por lo que los alumnos hay una gran debilidad en el pensamiento

matematico no hay una buena comprensién lectora, confunden el divisor con el dividendo.

Cuando el docente guia a identificar cuéles datos son el alumno no muestra dificultad
para hacer la division, por hacer operaciones rapido no siguen el valor posicional de los
nameros, se confunden al momento de colocar el punto decimal cuando hay que colocar un
0 en el cociente, en cuestion a la multiplicacion hubo una mejoria por el célculo mental
realizado en clase, el dominio de las tablas mejord, Unicamente el acomodo de las unidades

en algunos alumnos y por hacerlo rapido no hacen la suma correctamente.

Hay un estudiante que se le explicé la division, ya que desde un inicio mencion6 que
no sabia cdmo dividir y que no entiende la division, para las actividades en Kahoot no realizé
ninguna, y en su mayoria solicitaba que le explicaran qué hacer, para la multiplicacion
cuando se le cuestionaban las tablas solo decia “no me las sé”. ademas, que constantemente
faltaba. Se volvieron a replantear las actividades en Kahoot con base a las situaciones
sucedidas en la primera aplicacion, para esta jornada se utilizé el celular y los datos maéviles

ya que la estrategia funcion6 mejor en el aula y en equipos.

4.5.2. Sesion Uno. Utilizar el Algoritmo Convencional de la Multiplicacion en la

Resolucién de Problemas

Durante el inicio de esta primera actividad en kahoot sobre el calculo mental de las tablas de
multiplicar, se organizaron ambos grupos de primer afio en parejas de acuerdo con los que
tuvieran celular, se asignd el PIN de acceso y comenzaron el juego, se les dio las instrucciones
de escribir su nombre y realizar operaciones en el cuaderno, en el anexo 10 se muestran las
preguntas expuestas y los porcentajes de acierto, se trata de 30 operaciones basicas de

multiplicacion, donde contaran con 10 segundos para cada una.

Segun Ausubel (1918-2008), uno de los grandes teoricos del aprendizaje por
descubrimiento, son tres las caracteristicas basicas del aprendizaje significativo, una
disposicion y actitud favorable del alumno para aprender (motivacion), una organizacion
I6gica y coherente del contenido y la presencia de conocimientos previos relevantes con los

que poder relacionar el nuevo contenido (cognicién).

85



Al darse cuenta que seria bajo tiempo el grupo D se observaron algunos alumnos poco
motivados por el juego ya que son alumnos que no tienen buen desempefio académico y lo
vieron como una actividad diaria pero utilizando el celular, ya que su actitud no fue muy
colaborativa con la bina no hacian operaciones elegian la opcion al azar antes de que se
acabara el tiempo, mientras que aproximadamente la otra mitad estaban muy concentrados
en el juego, La finalidad del juego es que, una vez llevado al aula, los alumnos y alumnas
participantes, sean conscientes de la existencia de una red de intereses variada y como esta

afecta a la informacion (Torres, 2018, p. 168).

En el grupo hay 6 alumnos que tienen un buen dominio de las tablas de multiplicar lo
que facilitd que el tiempo no fuera una dificultad aunque mencionaron que no les gustaba
trabajar bajo presion, la bina 1 sabe trabajar en equipo ya que ambos se apoyaban y quien
tuviera la respuesta rapido seleccionaba la opcidn, el grupo no es muy expresivo y no tuvieron
acciones que mostraran su motivacion hacia el juego, Dentro del cognitivismo existe la teoria
de la autodeterminacién (Deci y Ryan, 1985) segun la cual los individuos no necesitan
recompensas para motivarse, y la motivacion intrinseca es la mejor manera de que hagan
cosas. Los seres humanos son proactivos y tienen un sentimiento interno de crecer. Sin
embargo, se veian muy concentrados y al mencionar la bina ganadora se emocionaron entre

ellos.

Por otro lado, el grupo B se veia interesado por utilizar el celular ya que al ingresar
al aula ya tenian su movil en la mesa, incluso mencioné uno de los alumnos al concluir el
primer kahoot si habria mas por jugar, en este grupo la mayoria realiza las operaciones en su
libreta lo que les facilita es que saben hacer célculos rapido, sin embargo, no llevan un buen
manejo del valor posicional al utilizar el algoritmo convencional de la multiplicacién, por
ende, provoca que no les dé un resultado correcto, segin Orozco (1994) dice que “el valor
de posicion no sélo representa el valor relativo al orden, sino también el valor relativo al

ndamero de unidades”.

Al contrario del grupo anterior, ellos se observan muy entusiasmados y motivados
por querer ganar, cada que concluyen un problema el kahoot menciona quien va en primer

lugar lo que les genera mayor competitividad y gritan “si” muy emocionados la bina que
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lleva ese lugar, y cuando tienen una incorrecta dicen “ayy” en tono triste o “nooo” en
desesperacion por que alguien les va ganando, cuando el tiempo se les acaba y ain no tienen
la respuesta eligen una al azar. Posteriormente se les envi6 el siguiente PIN para resolver 8
problemas de multiplicacién (anexo 6) con un tiempo de 4 minutos para resolver cada uno,
la bina 1 al concluir el juego se levantaron de su lugar para ir a observar a sus comparieros,

saber como van y ellos mismos les ayudaban en algunas operaciones,

Cabe destacar que los alumnos tienen dificultades para la comprension lectora, ya que
durante la resolucion de los problemas algunas de las binas hacian operaciones con la divisién
cuando los problemas son de multiplicacion. Para Piaget (1983, 1987) la multiplicacion no
se puede entender como una manera rapida de sumar repetidamente, sino que es una
operacion que requiere pensamiento de alto orden, que el nifio construye a partir de su
habilidad para pensar aditivamente. En la imagen se muestran los porcentajes de acierto en

cada pregunta.
4.5.3. Sesion Dos. Relacion entre los Términos de la Division

Para comenzar la sesion se organizaron los grupos en binas para entrar a Kahoot, se elige
nuevamente esta plataforma ya que para los alumnos es de facil acceso al utilizar su celular,
mediante las instrucciones dadas en las cuales debian escribir su nombre y realizar
operaciones en el cuaderno, el Kahoot fue de 25 operaciones de division que se muestran en
el anexo 9y con un tiempo de 20 segundos por problema, el grupo estuvo muy entusiasmado

al ser por tiempo se sentia la emocion y el interés por resolverlo rapido e ir ganando puntos.

La gamificacion es considerada como estrategia didactica y motivacional que sirve
para obtener comportamientos favorables en los estudiantes creando un ambiente atractivo
donde los participantes se involucran obteniendo un mejor rendimiento acadéemico. Borras
(2015), sefiala que el juego es pieza indispensable para gamificar las actividades que se van
a efectuar en el aula como puntuacion, retos, medallas, etc. Cada que terminaba una bina
cuestionaban al docente en formacion sobre quienes iban en primer lugar. Uno de los grupos
trabajo muy serio y con mucha concentracion en el juego, hay quienes prefieren trabajar de

manera individual.
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Tanto Werbach como Zichermann (2012, 2011, como se citd en Borrés, 2015)
advierten que aunque pueden ser muy motivadores también pueden generar el efecto
contrario para aquellos que ocupan las posiciones mas bajas incluso generando el abandono
del sistema gamificado. Posibilidad de crear tablones personalizados donde se asocia solo al
ambito relacionado con el usuario, de tal manera que se comparara solo con sus amigos o
comparieros que estén a su alrededor, siendo una clasificacion relativa y no absoluta respecto

a todos los usuarios por ejemplo de un sistema (p. 17).

Para la resolucion de problemas de divisiones se asignaron 4 problemas, donde la
mayor dificultad fue que algunos de los alumnos no identifican quien es el dividendo y el
divisor lo que provoca que no lleguen al resultado correcto, que les dé resultados con
decimales grandes e incluso que realicen una multiplicacion. Para (Gomez, 1989), introducir
la divisibn como operacion que tiene por objetivo averiguar cuantas veces un ndmero
contiene a otro o repartir un nimero llamado dividendo segln cuantas partes indica el nUmero

Ilamado divisor empobrece el aprendizaje.

4.5.4. Sesion Tres. Resolucion de Problemas que Impliquen la Multiplicacion con

Fracciones y Decimales, a partir de la Aplicacién del Inverso de la Division

Al iniciar la sesion los alumnos inmediatamente preguntaron si sacaban su celular, otros
alumnos dijeron si se volveria a jugar en Kahoot y hubo alumnos que mencionaron si van a
jugar con calculo mental, a primera instancia se observo el interés de los alumnos a la
actividad realizada las sesiones anteriores, incluso ya tenian las binas establecida, se dio la
indicacion del celular organizados en binas y se les proporciono el acceso a los datos méviles
como las sesiones anteriores debido a la falta de internet en el aula de computo y de la
institucion, de igual manera retomando el uso del celular por la indisposicion de las

computadoras escolares.

Una vez organizados en binas se les dio el PIN para entrar a Kahoot, nuevamente se
comenzé con calculo mental de 25 operaciones basicas de multiplicacion y division, esta
actividad se muestra en el anexo 15, con un tiempo de 20 segundos ya que fueron operaciones

utilizando ambos algoritmos en un solo problema a manera de jerarquia, posteriormente un
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Kahoot de multiplicacion de fracciones en la cual los resultados fueron muy bajos, uno de

. 3 4 . 28 7
los problemas expuestos de fraccion fue SF g donde dos alumnos respondieron —' 7¢ 0 N0

. . . . 12 ,
respondieron, mientras que siete alumnos respondieron P al ser la mayoria de respuestas en

esta operacion se tomara para analizar que los alumnos realizaron el algoritmo multiplicativo

de fracciones, es decir, multiplicaron (7)(9) = 63 como denominador y (3)(4) = 12 como

12
numerador, por ello su respuesta fue s

Por lo tanto, la manera correcta de haberlo realizo es de manera cruzada, es decir
(3)(9) = 27 como numerador y (7)(4) = 28 como denominador, y la respuesta correcta es z—;

la cual solo una bina la tuvo acertada, para la multiplicacion la mayoria de las binas lo realizo
correctamente, en el anexo 27 se puede observar que entre el 50% y 75% su respuesta fue
acertada mientras que, un porcentaje menor del 50% no hubo una buena resolucién de la

division con fracciones, principalmente por la confusion del algoritmo.

Algunos de los alumnos desconocen cudles signos se utilizan en la multiplicacion
como lo es el punto entre ambas cifras, el grupo estuvo muy callado ya que al no tener una
retroalimentacion de la multiplicacion de fracciones no tenian en cuenta como hacerlo, y su
entusiasmo disminuy®. al ver los resultados de este Kahoot excepto para la bina que quedo

en primer lugar.

Es interesante que en el Kahoot se agregd una operacién de division con fraccién y la
mayoria la obtuvo erréneamente. Posteriormente se les dio 4 problemas de multiplicacion
con decimales y fracciones durante la resolucion de estas operaciones algunos de los alumnos
no acomodan el punto decimal correcto, ni llevan un orden en el valor posicional del punto
decimal. Para finalizar se les dio la manera correcta de resolver la multiplicacion de
fracciones, asi como el nombre de cada uno de los factores (numerador y denominador) y el

orden de los decimales.

Los numeros decimales se originan al prolongar el principio del valor relativo del
sistema de numeracion posicional de base diez en el sentido opuesto al de los nimeros

naturales (Alfonso, 2010). Para un nimero, cada cifra tiene asignado un valor relativo que es
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el valor de orden de unidad. La coma decimal se introduce como marca, para prevenir el

equivoco y no dar lugar a tomar las unidades por decenas (Bézout, 1788: p. 7).

4.5.5. Sesion Cuatro. Resolucion de Problemas que Impliquen la Division con Fracciones

y Decimales, a partir de la Aplicacion del Inverso Multiplicativo

La sesion comenzd con una actividad de calculo mental con 50 operaciones de multiplicacion
y division en Kahoot que se muestran en el anexo 8, este juego tiene el objetivo de seguir
favoreciendo el calculo mental con un tiempo de 10 a 20 segundos por operacion, el recurso
auna la simulacion con un juego de reglas, a modo de concurso, haciendo que recuerden las
tablas de multiplicar y con ello mayor facilidad para resolver multiplicaciones con nimeros
de unidades mayores (“ntimeros grandes”). “Entre otros beneficios, la simulacion permite el
acceso a conocimientos globalizados, de forma significativa, estimula el pensamiento critico
e incrementa la memoria” (Grande y Abella, 2010; Chamizo y Fernande, 2013; Dominguez
y Yot y Martinez, 2013; Ortiz, 1997).

Ambos grupos estuvieron muy concentrados y preguntando quien iba en primer lugar,
se emocionaban cada que tenia una correcta al igual que las binas ganadoras, mostraban
actitudes casi de enojo uno de los grupos cuando obtenian un operacién equivocada, la bina
1 que ha quedado en primer lugar en uno de los grupo se ha mantenido. Parecido a los juegos
basados en puntos, existen diferentes mecéanicas de juego para diversos objetivos, como son
destacar estados o progresos, crear desafios o cooperacidn o crear una sensacion de narrativa
(Zichermann y Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012). Hay un alumno de cada grupo
es muy habil en la multiplicacion lo que permite que al trabajar con su compafiero este haga
la multiplicacion y el otro la division, mientras que en otro grupo el alumno prefiere realizar

ambas operaciones.

Posteriormente se les dio 4 problemas de division con fracciones y decimales, durante
la resolucidn de los problemas se observo que confunden el algoritmo de la division con la
multiplicacion, ya que al resolver division de fracciones los alumnos multiplican numerador
por numerador y denominador por denominador, mientras que la division es numerador por

denominador, en el anexo 22 se observan algunas de las operaciones que realizaron los
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alumnos. Para la division los alumnos no llevan un orden puesto que si divisor requiere tomar
dos cifras del dividendo los alumnos lo acomodan como si se hubiese tomado solo una cifra
de dividendo. Guy Brousseau (1980, como se cito en Avila, 2008) destacé que el
conocimiento sobre los nimeros naturales constituye un obstaculo para la comprension de

los decimales (p. 7).

Pensar que un nimero con mas cifras es necesariamente un nimero mayor que otro,
que el cero a la izquierda no tiene valor, que al multiplicar dos nimeros siempre se
obtiene otro igual o mayor que los factores o que al dividir dos nimeros el resultado
siempre ser4 menor que dividendo y divisor, son ideas validas en el campo de los
naturales que dificultan la interpretacion y ponderacién de la magnitud de los nimeros
y los célculos cuando se trabaja con los decimales. Constituye, pues, un reto didactico
hacer comprender a los estudiantes que los decimales son nimeros distintos de los
naturales, puesto que funcionan de otra manera y tienen propiedades diferentes a las
de aquéllos (Brousseau, 1980, como se citd en Avila, 2008, p. 7) .

4.5.6. Sesion Cinco. Utilizar los Algoritmos Usuales al Resolver Problemas que Impliquen

Multiplicar y Dividir NUmeros Enteros, Fracciones y Numeros Decimales

Para finalizar la secuencia de gamificacién se realizaron diversos Kahoot de problemas de
multiplicacién y divisién de nimeros enteros, fracciones y niameros decimales, el grupo no
tenia en cuenta que fuese una evaluacién. Por lo tanto, Kapp (2012) menciona que en el
ambito educativo la Gamificaciéon se refiere al uso de elementos del juego para involucrar a
los estudiantes, motivarlos a la accion y promover el aprendizaje y la resolucion de

problemas.

Los ambientes de juego tienen la capacidad de mantener la atencion del usuario y
desafiarlo constantemente. Sélo por el placer de jugar y tener una experiencia atractiva de
aprendizaje (Kapp, 2012), se busca asi que el aprendizaje y la retroalimentacion combinados
con el juego transformen la escuela en un ambiente mucho méas emocionante (Dicheva,

Dichev, Agre y Angelova, 2015) por lo que las indicaciones fueron trabajar en su lugar
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asignado y operaciones en la libreta, a los alumnos les gusta trabajar con la tecnologia porque

estan muy atentos a que continden los problemas.

Ademas, se aboga por que los profesores y profesoras “potencien su capacidad de
generar sus propios recursos didacticos” (Aguaded, 2005, p. 55), por lo que, en este caso, se
ha pretendido colaborar en dicho proceso estratégico al aportar no solo el material para el
juego sino, fundamentalmente, la explicacion para su posible adaptacion a multiples
contextos temporales y entornos geograficos y socioculturales. Y se recomienda que sea en
abierto, ya que el profesorado necesita acceso a los recursos que sean pertinentes y los

derechos de autor autorizados para uso en el aula (Wilson, 2012, p. 23).

Los alumnos concentran en resolver las operaciones, trabajan en equipo y discuten
los resultados visualizando que operaciones o errores hicieron o quien se acercé mas a la
respuesta, se emocionan cuando van en primer lugar, mientras que en el otro grupo estan en
silencio y solo 3 binas hacen operaciones en su cuaderno. Para finalizar se realizé una escala
Likert con el objetivo de conocer su experiencia durante la realizacion de las actividades en
las diversas plataformas virtuales utilizando la tecnologia. Las llamadas “escalas Likert” son
instrumentos psicométricos donde el encuestado debe indicar su acuerdo o desacuerdo sobre
una afirmacion, item o reactivo, lo que se realiza a través de una escala ordenada y

unidimensional (Bertram, 2008, como se cit en Matas, 2018, p. 39)
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Tabla 15

Resultados de la encuesta Likert sobre el uso de la gamificacion en los alumnos de primer afio de secundaria

B Totalmente de acuerdo B De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

~ ~
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— — —
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SE ENCUENTRA LAS ACTIVIDADES LAS ACTIVIDADES EN RECOMENDARIAS
SATISFECHO POR VIRTUALES CUMPLIERON KAHOOT FUERON UTILIZAR LA
UTILIZAR LA TECNOLOGIA CON SUS EXPECTATIVAS INTERESANTES GAMIFICACION PARA
PARA MEJORAR SU HACER MAS INNOVADOR
APRENDIZAJE EN LA ENSENANZA Y
MATEMATICAS APRENDIZAJE DE LAS

MATEMATICAS

Nota. La grafica muestra los resultados de la encuesta tipo Likert realizada a los alumnos de primer afio de
secundaria sobre su experiencia en la gamificacién, en color azul muestra a los alumnos que respondieron
totalmente de acuerdo, en naranja de acuerdo y la grafica en gris ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Por ultimo, en la escala Likert se les solicit6 escribir a los alumnos algin comentario,
entre ellos mencionan:
e Alumno 1“me gusté mucho la aplicacion de Kahoot, y me gustaria que siguiéramos

haciendo estas actividades”
e Alumno 2“me gustaria seguir con las actividades”
e Alumno 3“quisiera que Kahoot sea todos los dias”
e Alumno 4“me gustaria jugar mas, ya que es divertido y aprendo mas rapido”
e Alumno 5“quiero volver a jugar”

e Alumno 6“queremos mas calculo mental en Kahoot porque me gusta jugarlo y

aprender”
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e Alumno 7“fue divertido porque mas o menos le entendi a las divisiones”

e Alumno 8“estoy muy de acuerdo, fue muy divertido hacer las actividades en virtual”
e Alumno 9“me gusta el Kahoot es divertido y quiero seguir jugando”

e Alumno 10“me gustan las actividades virtuales”

e Alumno 11“me gustaria seguir con estas actividades con tecnologia”

e Alumno 12“la aplicacion es muy divertida, me gusto”

e Alumno 13“me gustan las clases y son mas divertidas asi”

e Alumno 14“me gustaria seguir trabajando con las apps para mejorar”

Entre otros comentarios repetitivos por los alumnos. Con base a estos comentarios
expresados por los alumnos, se puede destacar que sienten interés por el manejo de la
tecnologia y las diversas herramientas que pueden contener para hacer mas innovadora la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas, especificamente en el tema de las operaciones
basicas, ya que se pretende utilizar el calculo mental, de acuerdo con Parra (1994) es
un conjunto de procedimientos que, analizando los datos por tratar, se articulan sin recurrir a

un algoritmo preestablecido, para obtener resultados exactos o aproximados.

4.6 Evaluar los Resultados de las Acciones Emprendidas

El célculo mental (CM) como parte de las matematicas brinda al alumno una apertura a
nuevas formas de pensar y agilidad mental que le ayudaréa a resolver problemas de forma mas
competitiva (Mireles Y Gomez, 2019, p. 9) es de ayuda para los estudiantes para hacer
calculos mas rapido y tener un buen dominio de las operaciones como lo es la multiplicacion
y divisidn, Se conoce que el calculo mental o estimativo ayuda a los estudiantes a desarrollar
el sentido del nimero y a mejorar la comprension de las relaciones numeéricas (Cortés,
Backhoff, y Organista, 2004, p. 149).
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También les fortalece su capacidad de memoria y para ser muy analiticos, ya que las
matematicas requieren una amplia comprension, segin Platon establecié con claridad el
caracter abstracto de las matematicas y sus entidades, y las vinculo a otras como la justicia y
bondad, y, también, afirmo las matematicas como una preparacion para la filosofia y para el
conocimiento de un mundo ideal que era considerado el Unico verdadero. En el anexo 26 y
27 se muestran algunas observaciones sobre cémo los juegos de gamificacion fueron del

interés de los alumnos.

Ademas el Kahoot al ser utilizado para favorecer las operaciones de multiplicacion y
division, el grupo de 1°B mostr6 un avance en la resolucion de problemas, la mayoria de los
alumnos tuvo un mejor rendimiento y mayor motivacién durante la clase de matematicas, asi
mismo de acuerdo con los tipos de jugadores mencionados y propuestas por la SEP (2016, p.
10), los cuales son exploradores, socializadores, pensadores, filantropos, triunfadores y

revolucionarios.

De los mas representativos en los alumnos de primer afio grupo B fueron los
socializadores, ya que al estar organizados en binas tenian la posibilidad de discutir
resultados y estrategias para la resolucion de problemas, los pensadores ya que planteaban
diferentes métodos cuando se les presentaban problemas de comprension matematica, los
triunfadores quienes fueron el primer lugar en la tabla de posicion con el mayor puntaje en

Kahoot y mostraban su emocion cada que se mantenian en esta posicion.

Los jugadores revolucionarios precisamente fue la bina donde estuviera en alumno 1,
ya que cuando algin cuestionario no era correcto se replantea que habia hecho, de manera
que lo motivaba ver resultados para poder mejorar, la mayoria de las binas en este grupo
querian ganar por lo que este tipo de jugador fue minimo. Los jugadores filantropos son
aquellos alumnos con mejor dominio de las operaciones basicas, ya que al concluir su juego
solian salir del area e ir a ayudar a sus comparieros asi mismo son los exploradores ya que
observan cémo van los demas comparieros, a pesar de no tratarse de fantasia o sentirse el

personaje, tomaba su propio rol de explorar su area de competencia.
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Por otro lado el grupo de primero D, fue menos socializador, es decir solo un par de
jugadores discutian resultados y se plantean estrategias para la resolucion de problemas, no
son exploradores ni filantropos, ya que solo pretendia conocer como es su puntuacion sin
ayudar ni observar a los demas compafrieros, el alumno 1, alumno 2, alumno 3, alumno 4,
alumno 5 y alumno 6, son quienes tomaban el papel del jugador pensador para idealizar el
problema e identificar estrategias que le permitieran llegar a la respuesta correcta.

Los triunfadores fueron variando conforme la asistencia de los alumnos, pero
persistian los 6 alumnos mencionado en querer ganar y emocionarse cuando se le mencionaba
al ganador, jugadores revolucionarios no se presenciaron, sin embargo, tomando algunas de
sus caracteristicas se puede mencionar que restando los 6 alumnos anteriores los deméas no

mostraban interés por ganar, solo por jugar.

Se realizo una lista de cotejo para evaluar a los alumnos de acuerdo con el tema de
multiplicacién y division, en el anexo 29 se puede observar un mejor aprovechamiento y
rendimiento en el grupo de 1°B, mientras que en el otro grupo de 1°D fue poco favorable
los resultados ya que la mayoria tiene dificultades para identificar los términos de la division,
lo que provoca un mal acomodamiento de los numeros en su valor posicional,
especificamente con el cociente y les toma tiempo resolver divisiones, por otro lado las
inasistencias les afecta ya que son contadas las evidencias que realizaron y esto impide que
el aprendizaje sea completo y suficiente.

Por ultimo, en el anexo 30 se muestra la rabrica con los resultados de la gamificacion
donde de manera mas precisa se evalta que los alumnos tuvieron actitudes motivadoras y
emocionantes hacia las actividades gamificacion por lo que si favorece el aprendizaje de las
matematicas en un 70% de los alumnos se mejoro el dominio de las tablas de multiplicar, ya
que el 30% no participd de manera activa en las actividades del aula 0 mostr6 una actitud
poco conmovedora al trabajar en equipo o en los juegos de calculo mental se les agota el
tiempo y su deficiente comprension lectora lo que impide que los problemas de
multiplicacion y division sean analizados y entendidos como menciona Pdlya para la

resolucion de problemas.
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Cabe mencionar que debido al tiempo en que demora el grupo de 1°D en resolver los
problemas se tuvo que modificar el tiempo para realizarlos, especificamente del calculo
mental ya que un poco mas de la mitad de los alumnos se les agotaba el tiempo y la pregunta
se quedaba en blanco o su respuesta era al azar, de dejar un tiempo de 20 segundo por inciso
en célculo mental se les aumentd desde 90 a 120 segundos, en problemas de comprension se

dio el tiempo maximo.
Capitulo 5. Conclusiones

Para favorecer la resolucion de problemas matematicos en las operaciones de multiplicacion
y division en alumnos de primer afio de secundaria se utilizé la gamificacion como estrategia
de ensefianza, para una clase mas atractiva e interesante para los alumnos, sobre todo, para
motivarlos en la asignatura de matematicas y tener un mejor rendimiento académico. Esto
fue muy beneficioso ya que al emplear la tecnologia los jévenes muestran actitudes positivas
al momento de trabajar en el aula, viniendo de un escenario donde todo fue a distancia por

COVID-19, la tecnologia fue un recurso muy importante para retomar sus aprendizajes.

La tecnologia en tiempos de pandemia se dej6 de ver como una herramienta negativa
0 poco favorable para la educacion ya que seria el Unico medio para llevar a cabo una
interaccion con los alumnos, transmitir los aprendizajes y lograr que los alumnos adquieran
sus competencias de los diversos contenidos de la asignatura y para enfrentarse a la vida, el
docente al tener que conocer y aprender sobre como usar estas herramientas tecnolégicas, se
vio en la necesidad de innovar la clase, por ello la gamificacion ha sido muy nombrada como
una estrategia para aprender por medio de juegos donde cada alumno toma un rol de jugador

y se motiva por lograr la mayor puntuacion y ganar insignias.

La UNESCO se aboga por que los profesores y profesoras potencien su capacidad de
generar sus propios recursos didacticos (Aguaded, 2005, p. 55), por lo que, referente a esto
se optdé como estrategia elaborar diversas actividades de gamificacion para favorecer la
resolucion de problemas que impliquen la division y la multiplicacién, no solo el material

para el juego sino, adaptar estas estrategias respecto al contexto temporal y entorno
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geografico y sociocultural de los alumnos. Y el acceso a los recursos que sean pertinentes y
los derechos de autor autorizados para uso en el aula (Wilson, 2012, p. 23).

Al realizar el diagndstico se identificaron las principales dificultades que presentaron
los alumnos de primer afio de secundaria en la resolucién de problemas que involucren el uso
de la division y multiplicacion, en las aportaciones de Ricard Mari Molla (2001) dado que el
diagnostico pedagdgico no debe verse como una accion unilateral y terminal por parte del
docente, sino como una practica que va a guiar su ensefianza, en funcion de la informacion
obtenida sobre los aprendizajes que poseen los estudiantes y las situaciones que se dan en
torno de lo que pueden seguir adquiriendo. (Castillo y Cabrerizo, 2005, como se cit6 en
Arriaga, 2015, p. 66).

En primera instancia se identificé que los alumnos tenian dificultad para el valor
posicional, es decir, no tiene un orden de las cifras de acuerdo con el nimero de enteros o
decimales, ni ubicacion del punto decimal en la division, respecto a esta operacion los
alumnos tienen dificultad para resolver divisiones con punto decimal, asi como en problemas
escritos donde al no haber una comprension lectora los alumnos confunden el divisor con el
dividendo, asi como para tratar con el lenguaje matematico ya que se refieren al dividendo
como “el que va a dentro”.

De esta manera hubo poco dominio de las tablas de multiplicar, al igual el mayor
factor problematico ha sido la comprension lectora, por lo que entraban en duda si lo que se
tenia que realizar seria una divisiébn o una multiplicacion. Respecto a las fracciones
confunden el algoritmo para operar ambas operaciones y no se simplifican en su maxima
expresion.

Debido a las diversas problematicas encontradas en los alumnos, la gamificacién ha
favorecido en la resolucion de problemas que involucren la division y multiplicacién porque
sin que el alumno lo tome como actividades tradicionalistas siente la emocion de querer
ganar, al relacionar ambas operaciones para el calculo mental en Kahoot el alumno mostraba
emocién por efectuar rapido sus procedimientos y llegar al resultado correcto antes de que
se agote el tiempo. Los jovenes sienten mayor atencion e interés por utilizar algo nuevo e
incluso con lo relacionado con la tecnologiay el juego, es por ello que la gamificacion ofrece

todas las caracteristicas para desarrollar en el alumno las competencias, motivar durante la
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clase de matematicas con el principal objetivo de que resuelva problemas de division y
multiplicacion.

Se describe la gamificacion como un “proceso”, que esta destinado a realizar
actividades de forma parecida a un juego (Werbach, 2014). Algunos elementos de juego
generan un cambio en el comportamiento de los alumnos de manera positiva, y se motivan a
moverse a través de actividades guiadas por instrucciones para llegar a la meta establecida
del juego.

Al concluir las actividades de gamificacion los alumnos cuestionan al docente si
seguirdn usando Kahoot, todos los dias querian jugar, su interés y mejoramiento fue un
cambio rotundo en los alumnos, especificamente en el dominio de las tablas de multiplicar,
al resolver la division fue exitoso, sin embargo, la comprension lectora sigue siendo una
debilidad en los alumnos de primer afio de secundaria.

Por ello solo se utilizd kahoot, para mostrar las actividades de gamificacion, ya que
las mas favorables fueron aquellas relacionadas con el célculo mental bajo tiempo, también
por el acceso mas rapido y de mejor aplicacion de cuestionarios. Es muy interesante como
esta herramienta capté toda la atencién de los alumnos, Unicamente con operaciones
utilizando el algoritmo convencional, ya que el problema de analisis los resultados fueron
poco acertados.

La gamificacién ha sido muy favorable a lo largo del contenido de multiplicacion y
division para mejorar aquellas problematicas identificadas en los alumnos de primer afio, se
observaron muy entretenidos y emocionados por la experiencia que se estaba viviendo en el
aula, a pesar de no contar con las herramientas tecnoldgicas para cada uno de los alumnos no
fue impedimento para que los alumnos mejoraran en la resolucion de problemas utilizando
el algoritmo convencional de la multiplicacion y division.

En esta investigacion se presentaron diversas circunstancias para realizar una
gamificacion completa con tecnologia, debido a la falta de recursos por parte de la escuela
para implementar estas actividades, asi como internet reducido Unicamente para tres
computadoras y direccion, por otro lado, eran pocos los alumnos que tenian autorizacion de
los padres de familia para tener celular en la escuela.

Tanto Werbach como Zichermann (2012, 2011, como se citd en Borrés, 2015)

advierten que, aunque pueden ser muy motivadores también pueden generar el efecto
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contrario para aquellos que ocupan las posiciones méas bajas incluso generando el abandono
del sistema gamificado. Esto ha generado que en un grupo no sientan la emocion por la
competencia, si no como una simple actividad utilizando tecnologia ya que no se sienten
capaces y se compararan con sus amigos o comparieros que estén a su alrededor (p. 17).
También no fue favorable la gamificacion en con problemas escritos por la falta de
comprension lectora en los alumnos de primer afio, al presentarse un Kahoot con este tipo de
problemas la mayoria de los alumnos responden al azar sin plantear algunas operaciones, por
lo que se recurrid a presentar el problema de manera tradicional y socializar en el grupo sin
intervencion de la tecnologia. Los alumnos no leen y se motivan méas con problemas con el
algoritmo convencional de la division y de la multiplicacion.
Al trabajar en casa es muy posible que el alumno utilice la calculadora para los ejercicios
y no practique las operaciones béasicas para su dominio, es por ello la importancia de
monitorear el proceso de resolucion de los alumnos para identificar la problematica o el error
de ciertas operaciones y tengan la posibilidad de preguntar dudas e ir ejerciendo una practica

constante para evitar que el alumno olvide lo que ha visto y realizado.
Futuras Investigaciones

El impacto que tiene la falta de infraestructura tecnoldgica en las escuelas de préctica
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como influye la comprension lectora en la resolucion de problemas matematicos.

Que diferencias se presentan al asignar tareas al alumno para realizarse en casa con

respecto a las tareas asignadas en clase que impliquen el uso de tecnologia.
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Anexos

Anexo 1. Diagnostico

alie T
v SEGE '

SECRETARIA DE EDUCACION DE GOBIERNO DEL ESTADO
BENEMERITA'Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO
ESCUELA SECUNDARIA TECNICA 66
CCT. 24DST0073K

Examen diagnostico
Primer grado

Nombre: Grupo:

1. Enuna competencia de canotaje compiten 4 paises, cada pais cuenta con 4 canoas y
cada canoa cuenta con 4 participantes. ;Cuéntos participantes hay en total dentro de la
competencia?

2. SiJorge piensa en un nimero y lo multiplica por 4, luego le afiade 6.2 y obtiene un
resultado de 78.2, ;cuél es el nimero que penso Jorge?
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Anexo 2. Algoritmo de la Multiplicacion

1-Quiz Resuelve la siguiente multiplicacién X
7 3 2 4 PN 73524 v — 9
] 3 4044 X - 2
5 1 O 322524 X 0
X ] 0O zs044 X ® 1
Sin respuesta x 0

@ Limite de tiempo de 240 s

Correct answers O 5%  avganswerstime © 29685 Players answered 2 1zof12
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Anexo 3. Problemas de Division
Pregunta v
1  1.5i6 botellas pesan 4.5kg, :Cuanto pesa cada botella?
2 1.Se quieren repartir $73.50 entre 7 nifios, ;Cuando le corresponderd a cada uno?
3 1. Anadebe repartir 12.5m de tela entre sus costureras. Si a cada una le da 2.5m, ;Cudntas costure...
4 1.lvan pesa 26.75kg y David 42.35kg ¢cudntas veces mds pesa David que Ivan?
5 1.SiJuana pago 235.80 por 2.750kg de pescado ;(Cudnto cuesta el kilogramo de pescado?
6 233:7=332
7 5.67+67-8.462

8 a.78+333=230

Anexo 4. Problemas Multiplicativos 1

Pregunta v

1 Una caja tiene 3 ldpices. ;Cudntos lapices habra en 61 cajas?

2 Una nina tiene 12 sacos de bolitas con 11 en cada saco, ;icuantas tiene en total?

3 Pepe tiene 973 bolitas vy las quiere repartir entre 23 personas. ¢les tocard de 81 bolitas a cada uno?

4  Adrian tiene 20 pelotas de tenis las quiere repartir entre 10 personas ¢les tocara de 3 pelotas a ca...

Tipo v Correcto/incorrecto v

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Tipo v Correcto/incorrecto v

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Anexo 5. Algoritmo Convencional de la Multiplicacion y Division

O
o
O
O =
O =
O =
O 2
O s

O 7
() 50%
O 45%
() 50%

1-Verdaderoo false De acuerdo a la siguiente division, ies correcto el resultado? >
n True o/ 9
2 )8.6
PN relse X = 5
-8
Sin respuesta X 4]
—
@ Limite de tiempo de 120 s
Correct answers O 79 % Avg. answers time o 7.965 Players answered 2 240f24
2 -Quiz Realiza la siguiente divisién <
u 7 X - 4
g on WK — 6
E 8 - O 715  — 12
a s X * 1
no DIVIDIR -~ < |
() Limite de tiempo de 240 s
Correct answers () 50 % Avg. answers time O 18IS Players answered 2 23024
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Anexo 6. Resolucién de Problemas con Divisién

Todos los (5) Buscar

Pregunta v Tipo v Correcto/incorrecto v
1 Ana tiene 5 cajas de huevos. Cada caja tiene 12 huevos. ;Cudntos huevos tiene en total? Quiz O 44%
2 cCarlos proé 5 cajas con 4 cada una. ¢Cudntos chocolates compré en total? Quiz O 68%
3 Javier compré 3 sobres con 6 figuritas cada uno. ;Cudntas figuras compré en total? Quiz O 64%
4 Enun parque hay 4 bancas. En cada banca hay 7 personas, ;cuantas personas hay en las bancas ... Quiz O 56%
5 Una escuela cuenta con 231 alumnos y le regalara a cada uno de ellos 6 libros. ¢Cuantos libros re... Quiz O 44%

Anexo 7. Aplicando lo Aprendido

Pregunta v Tipo v Correcto/incorrecto v
1 19.72 + 5.8 Quiz O 42%
2 7.56+4.2 Quiz O 8%
3 923:142 Quiz O 25%
4  9731+37=263 Verdadero o falso o 58%
5 8.96:28 Quiz O 75%
6 42:56 Quiz Q) 5o
7 584+:73=8 Verdadero o falso O 67%
8 5.04:8.4 Quiz O 75%
9 50:15 Quiz O 25%
10 3.25:2 Quiz O 42%
n o 23x7 Quiz o 92%
12 6.57x3 Quiz O 67%
13 2142 Quiz Q) 5o
14 5x2.5 Quiz O 67%
15 38.5x2 Quiz O 67%
16 4.5x35 Quiz O 33%
17 23x55 Quiz O 75%
19 21.9x5 Quiz O 75%
20 7x33 Quiz O 75%
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Anexo 8. Célculo Mental 1 de Multiplicacion y Division

Pregunta v

20

21

22

23

24

25

26

26

27

28

2

©

30

3

32

33

34

6x9

nx10

3x9

8x9

8x8

8x6

7x6

Tx5

Tx4&

3Ix4

Bx5

8xn

12x5=48

12x4=48

10 x 4 = 40

40 x 2= 80

15x3=30

15x3=30

12x8 =96

Nx8=88

N x5=65

9x2=19

9x10=19

7 X 8=54

TXT=49

15x4=30

Tipo v

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Correcto/incorrecto v

Oroox
Oroox
Qo
O o
O sox
O
O o=
o

O 73%

O e
O
O e
O e
O o=
O sox
Qo
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35

36

37

38

39

40

&1

42

44

45

4

@

47

4

49

50

15 x 4 = 60

2x3x2=12

5x4+2=24

10x5x2=100

2x6+20=32

4x2x5=40

Ix2x4=18

4x2x7=56

5x2x5=56

8x9x0=0

2x5x9=90

2x5x10=50

Ix2x7=42

2x5xT=10

2x5x12=122

6X2x12=144

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Anexo 9. Calculo Mental 2 de Multiplicacion y Division

Pregunta v

2x3x4

6x5x2

4x8%2

5x9+%3

7Tx9x3

TxBx4

3x8+3

4x7:2

7+7x15

12:6x9

2x3x2=12

Ex4+2=24

10x5x2=100

2x6+20=32

4x2x5=40

Ix2x4=18

4x2x7=56

5x2x5=56

8x9x0=0

Tipo v

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

O
O o
O =
Qo
O oo
O e
O o
O o
O o

O o
O o
O s+
Qo
O o
o
O

Correcto/incorrecto v

O sox
Qem
O
O =
O «ox
O wox
o
O o
O eox

O o
O o
O sox
O e
O =
o
O o
O o
O o
O
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20

21

22

23

24

25

2x5x9=90

2x5x10=50

3x2x7=42

2x5xN=10

2x5x12=122

6X2x12=144

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Anexo 10. Célculo Mental 3 de Multiplicacién y Division

Pregunta v
1 5x9

2 T7x9

3 7x8

& 4&x7

5 7Tx7

6 6x9

7 Nx10

8 3Ix9

9 B8x9

10 8x8

n 8xé6

12 7x6

13 7x5

14 7x4

15 8x5

16 8xM

17 12x5=48
18 12x4=48
19 10x4=40
20 40x2-80
21 15x3=30
22 12x8=96
23 Nx8=88
24 Mx5=65
25 9x2=19
26 9x10=19
27 7x8=54
28 7xT7=49
29 8x9x0=0
30 2x5xT7=10

Tipo v

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falsao

Verdadero o falso

Q=
O
O
O o
O
O sox

Correcto/incorrecto v

Oroox
O oo
O s
O oo
O =
O =
O =
O s
O o

O o=
O =
O =
O o=
O s
O o
O oo
O e
O e
O s

U 88%
O &
O =
o
O s
O o=
o
O s
O ==
O &
O o
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Anexo 11. Partes de la Divisién

Pregunta v

1 £Qué es el dividendo?

2 Eldivisors el nUmero entre el cual se divide el dividendo, es decir, las partes entre las que hay qu...

3 Elcociente es el resultado de la division

4  Elresiduo es el nimero que sobra cuando se termina de hacer la division

Tipo v

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Correctolincorrecto v
O 57%
O 86%
() 50%
O m

Anexo 12. Resolucion de Problemas que Impliquen la Multiplicacion 2

Pregunta v

1 Una caja tiene 3 ldpices. ;Cudntos lapices habra en 61 cajas?

2 9557X95

3 Una niha tiene 12 sacos de bolitas con 11 en cada saco, ;jcudntas tiene en total?

4 Pepe tiene 973 bolitas y las quiere repartir entre 23 personas. ¢les tocara de 81 bolitas a cada uno?
5  Adrian tiene 20 pelotas de tenis las quiere repartir entre 10 personas ¢les tocara de 3 pelotas a ca...
6 Lavelocidad de Plutén es de 4.8km por segundo, la de venus 7.5 veces la velocidad de Pluténéa ...

7 Carlos compré 3.5 kilogramos de manzanas, si cada kilogramo cuesta 24 pesos ;cuanto pagé?

8 826 x6.39= 527812

Tipo v

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Anexo 13. Célculo Mental 4 de Multiplicacién y Divisién

Pregunta v
1 6+3
2 30:5
3 32:8
4 4539
5 63+9
6 56:8
7T 2438
8 28+7
9 4937
10 54:9
n no=1o
12 27:9
13 72:9=8

14 64+8=9

15 40:5=9
16 65:5=1
17 19:2=9

18 19:10=15

19 54:8=7

20 60+4=15

Tipo v

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Correcto/incorrecto v

O o
O =
O oo
O &=
O oo
O s
Q o
O =

Correctofincorrecto v

O =
O e
O 7
O =
O =
O e
O e
O =
O e
O o

O o
O s
o
O«
O e
O
O
O e
O e
O s
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Anexo 14. Resolucién de Problemas con el Algoritmo Convencional de la

Multiplicacién y Division con Numeros Enteros

Pregunta v
1 1389+ 3
2 5687X63
3 96852+7
4 9862X 72
5 8e52:15

Tipo v

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Anexo 15. Célculo Mental 5 de Multiplicacién y Division

Pregunta v

1 2x3x4

2 6x5x2

3 4xBt2

4 5x9+3

5 7x9x3

6 Tx8x4

7 3x8%3

8 4x7:2

9 T7*7x15

10 12+6x9

n 2x3x2=12
12 5x4+2=24
13 10x5x2=100
14 2x6+20=32
15 4x2x5=40
16 3x2x4=18
17 4x2x7=56
18 5x2x5=56
19 8x9x0=0
20 2x5x9=90
21 2x5x10=50
22 3x2x7=42
23 2x5xT7=T0
24 2x5x12=122
25 6x2x12=144

Tipo v

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Correctolincorrecto v
QO
O s
Q o
( 43%
() 50%

Correcto/incorrecto v

O oo
o
O e
O ===
o
Qo
O =
QO sox
o

) 2%

O
O &
O &
O 7
O =
QO o
O e
O 5o
O e
O e

Q5o
o
O e
O =
O o=

122



Anexo 16. Elaboracion en CoSpaces Alumno 1

Construye una casa - Escena 1

=] e v > »

Instrucciones Ayuda  Compartir Programar  Jugar

Anexo 17. Elaboracién en CoSpaces Alumno 2

Construye una casa - Escena 1

i 8 e c @ >

Encajando Instrucciones Ayuda  Compartir Programar  Jugar

No olvides llevar tus operaciones
en el cuaderno

Anexo 18. Elaboracion en CoSpaces Alumno 3

Construye una casa - Escena 1

=] o @ »

Instrucciones Compartir Programar  Jugar

No olvides llevar tus operaciones
en el cuaderno
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Anexo 19. Elaboracién en CoSpaces Alumno 4

Construye una casa - Escena 1

8 @ m >

Encajando Instrucciones Ayuda  Compartir Programar  Jugar

No olvides llevar tus operaciones
en el cuaderno

Clases > Matematicas > Construye una casa
mm Galeria

2% Clases
a4 Espacios
B Archivar
®

2 Maria e 3. 12Black Panther e 2. 05Hulk e 2. 07Capitan America

Asientos ocupados: 18/30
$Z  Usuarios
E] Actualizar a Pro

2 14Silver Surfer e 2 09Ant Man e 2. 03Spider Man e 2 10XMen

@ Gestionar licencias
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Anexo 21. Evidencia de la Resolucién de Problemas de Division con NUmeros Enteros,
Decimales y Fraccionarios
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Anexo 22. Evidencia de Problemas Multiplicativos con NUumeros Enteros, Decimales y
Fraccionarios
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Anexo 23. Evaluacion en Kahoot




Anexo 24. Registro de Observacion Docente
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Anexo 25. Observaciones del Titular del Grupo
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Anexo 26. Imagenes de los Alumnos Interactuando con la Gamificacion
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Anexo 27. Problemas de Fracciones con Multiplicacion y Division

: [} 4
1-Quiz 3 X 1 ( )
n % V — 6
ok X o
Q: X 0
n g W — 2
[ ] sinrespuesta b4 0
() Limite de tiempo de 240 s
Correct answers O 75 % Avg. answers time O 222 Players answered 2 8of8
- 4.8 _
2 -Quiz 7 X i ( >
L X = 1
n 2 J — 6
Qs X °
O = X = i
[ sinrespuesta pe [
O Limite de tiempo de 240 s
Correct answers O 75 % Avg. answers time ° 20.19s Players answered a 8of8
T R
3-Quiz 3 X := < >
(A B V — 7
ﬂ i X o
Q: X 0
1
0o: X = L
|| sinrespuesta pe [
o Limite de tiempo de 240 s
Correct answers 0 88 % Avg. answers time © 1005 Players answered 2 Bofs




4 -Quiz % x %, = < > x
N v — 7
g & X = t
ok x °
O: X 0
| | sinrespuesta x o
() Limite de tiempo de 240 s
Correct answers O 88% Avg. answers time QO 791 Players answered 2 sofs
5 -Quiz %xfi: < > X
2
(A B X = L
1
Q= X ®
= Qs X = 1
2 —
O = v g
[ sinrespuesta x o
(D) Limite de tiempo de 240 s
Correct answers O 75 % Avg. answers time © s Players answered 2 sofs
6-quiz 11 <> X
u % W — 2
n z v — 3
D ] K — 3
7
a = X o
[ ] sinrespuesta b4 0
o Limite de tiempo de 240 s
Correct answers O 38% Avg. answers time O 25845 Players answered 2 8ofs
7-quiz 43 < > X
= —
B 2 v 5
n E W — 3
[] b X o
[ | sinrespuesta x [
O Limite de tiempo de 240 s
Correct answers O 63% Avg. answers time 0 14755 Players answered 2 sofs
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Anexo 28. Planeacién

2023

SSSEGE

SECRETARIA DE EDUCACION DE GOBIERNO DEL ESTADO
BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO
ESCUELA SECUNDARIA TECNICA 66

CCT. 24DST0073K

PLANEACION DIDACTICA
Escuela: Escuela Secundaria Técnica No. 66
13:50hrs
Asignatura: Matematicas |

Docente en formacién: Maria de Jesis Rodriguez Flores

Wi

Turno: Matutino Horario: 7:00 —

Grupo: 1°By 1°D

Fecha: 13 de febrero al 24 de marzo

ELEMENTOS CURRICULARES

Campo de formacién

académica Grado .

. . Segundo trimestre

Pensamiento Primero

matematico
Propédsitos generales del estudio de las | Proposito del estudio de las matematicas
matematicas en secundaria:

e Concebir las matematicas como una e Utilizar de manera flexible la

construccion social en donde se formulan y
argumentan hechos y procedimientos
matematicos.

Adquirir actitudes positivas y criticas hacia
las matematicas: desarrollar confianza en sus
propias capacidades y perseverancia al
enfrentarse a problemas; disposicion para el
trabajo colaborativo y auténomo; curiosidad
e interés por emprender procesos de
busqueda en la resolucién de problemas.
Desarrollar habilidades que les permitan
plantear y resolver problemas usando
herramientas matematicas, tomar decisiones
y enfrentar situaciones no rutinarias.

estimacion, el célculo mental y el
calculo escrito en las operaciones
con nimeros enteros, fraccionarios
y decimales positivos y negativos.

Competencias matematicas:

Resolver problemas de manera auténoma.
Implica que los alumnos sepan identificar,
plantear y resolver diferentes tipos de
problemas o situaciones; por ejemplo,
problemas con solucién Unica, otros con varias
0 ninguna solucion; problemas en los que
sobren o falten datos; problemas o situaciones
en los que sean los alumnos quienes planteen las
preguntas. Se trata de que los alumnos sean
capaces de resolver un problema utilizando mas
de un procedimiento, reconociendo cuél o
cuales son mas eficaces; o bien, que puedan

Lineas de progreso

Transitar del lenguaje cotidiano a

un lenguaje matematico para
explicar procedimientos y
resultados.

Ampliar 'y  profundizar  los

conocimientos, de manera que se
favorezca la comprension y el uso
eficiente de las herramientas
matematicas.

Avanzar desde el requerimiento de
ayuda al resolver problemas hacia
el trabajo auténomo.
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probar la eficacia de un procedimiento al
cambiar uno o mas valores de las variables o el
contexto del problema, para generalizar
procedimientos de resolucion.

e Comunicar informacion matematica.
Comprende la posibilidad de que los alumnos
expresen, representen e interpreten informacién
matematica contenida en una situacion o en un
fenébmeno. Requiere que se comprendan y
empleen diferentes formas de representar la
informacidn cual y cuantitativa relacionada con
la situacion; se establezcan nexos entre estas
representaciones; se expongan con claridad las
ideas matematicas encontradas; se deduzca la
informacion derivada de las representaciones y
se infieran propiedades, caracteristicas 0
tendencias de la situacion o del fenémeno
representado.

e Validar procedimientos y resultados. Consiste
en que los alumnos adquieran la confianza
suficiente para explicar y justificar los
procedimientos y soluciones encontradas,
mediante argumentos a su alcance que se
orienten hacia el razonamiento deductivo y la
demostracion formal.

o Manejar técnicas eficientemente. Se refiere al
uso eficiente de procedimientos y formas de
representacion que hacen los alumnos al
efectuar célculos, con o0 sin apoyo de
calculadora.

Habilidades matematicas

e La habilidad de estimar, que se refiere
a encontrar resultados aproximados de
ciertas medidas, de operaciones,
ecuaciones y problemas.

e La habilidad de calcular, que consiste
en establecer relaciones entre las cifras
0 términos de una operacion o de una
ecuacion para producir o verificar
resultados.

e + [a habilidad de comunicar, que
implica utilizar la simbologia y los
conceptos matematicos para interpretar
y transmitir informacion cualitativa y
cuantitativa.

Aprendizaje esperado

* Resuelve problemas de multiplicacion con
fracciones y decimales, y de divisién con decimales
Contenido

e Multiplicacion y division

Eje tematico. Tema
Numero, Algebra y | Multiplicacion
Variacion y division

Conocimientos previos
* Resuelve problemas de multiplicaciéon con
fracciones y decimales, con multiplicador natural y de
division con cociente o divisor naturales
Conocimientos consecuentes
e Resuelve problemas de multiplicacion y
divisién con fracciones y decimales positivos

Enfoque pedagdgico / didactico

Consiste en utilizar secuencias de
situaciones problematicas que despierten el
interés de los alumnos, y los inviten a
reflexionar, a encontrar diferentes formas
de resolver los problemas y a formular
argumentos que validen los resultados. Al
mismo tiempo, las situaciones planteadas
deberan  implicar  justamente  los
conocimientos y habilidades que se quieren
desarrollar.
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DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase Intencion didactica Fecha: 13 de
1/5 Que los alumnos utilicen el algoritmo convencional de la | febrero 2023
multiplicacion para resolver problemas
MOMENTO Actividades / Orientaciones didacticas
1
Metodologia
Inicio:10min: se dara comienzo con calculo mental en kahoot sobre las tablas de
multiplicar

https://kahoot.it/challenge/06400687?challenge-id=e2ebdd2e-blaf-4ff2-b614-
129624399615 1675996723521

PIN de juego: 06400687

Verbalizacion: les dard a los alumnos acceso a internet para resolver la siguiente actividad de
multiplicaciones utilizando el algoritmo convencional, se mencionaran las instrucciones sobre
realizar operaciones si es necesario en la hoja que le entregara a cada uno, se cuestionara diversas
preguntas para comprender el problema como (Qué nos dice el problema? ;Qué datos nos
proporciona? ;Qué datos nos pide? ;Qué vamos a realizar? ;Cémo lo van a realizar?
Desarrollo: 35min
Resoluciéon de problemas: el alumno resolvera los siguientes ejercicios en kahoot mientras el
docente monitorea el proceso de resolucion
https://kahoot.it/challenge/022480897challenge-id=e2ebdd2e-blaf-4ff2-b614-
f296243996f5 1675997990074 PIN de juego: 02248089
1. Una caja tiene 3 lapices ¢ Cuantos habréa en 61 cajas? R= 183 lapices
2. Unanifiatiene 12 sacos de bolitas con 11 en cada saco ¢ Cuantas tiene en total? R=132 bolita
3. Unarevista de ciencia Publio que uno de los primeros satélites que existieron tardaba 95.57
minutos en dar la vuelta a la tierra. ¢ Cuantos minutos tardaba el satélite para dar 9?5vueltas
a la tierra? R=907.915 minutos
4. La velocidad de Pluton es de 4.8km por segundo, la de venus 7.5 veces la velocidad de
Plutén ¢a qué velocidad gira venus? R= 36km
5. Carlos compr6 3.5 kilogramos de manzanas, si cada kilogramo cuesta 24 pesos, ¢;cuanto
pagd? R= 84 pesos
6. 826 x 6.39=527814
Puesta en comun: se socializaran algunas dificultades que tuvieron al resolver los problemas, se
discutiran los problemas con base a las fases de P6lya y conocer como lo resolvieron los alumnos
fomentando la participacion

Cierre 5min
Institucionalizacion: se conceptualizard de la multiplicacién, componentes o partes de la
multiplicacion, de manera que el alumno resuelva problemas utilizando el algoritmo convencional
de la division

Materiales Evaluacion
- Celular - Actividades de gamificacién
- Computadora - Lista de cotejo
- Programa Kahoot - Escala Likert
- Hojas de méquina



https://kahoot.it/challenge/06400687?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675996723521
https://kahoot.it/challenge/06400687?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675996723521
https://kahoot.it/challenge/02248089?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675997990074
https://kahoot.it/challenge/02248089?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675997990074

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase Intencién didactica Fecha: 14 de febrero
2/5 Que los alumnos reflexionen sobre las | 2023

relaciones que se pueden establecer

entre los términos de la division.

MOMENTO 2 Actividades / Orientaciones didacticas

Metodologia

Inicio:10min: se daré inicio la sesion con la entrega de un dibujo para colorear
relacionado con el dia de San Valentina, de manera que los colores a utilizar seran
respecto a la resolucion de una serie de multiplicaciones, divisiones, sumas y restas
segun se le indique. (
Verbalizacion: les dara a los alumnos acceso a internet para resolver la siguiente actividad de
divisiones utilizando el algoritmo convencional, se mencionaran las instrucciones sobre realizar
operaciones si es necesario en la hoja que le entregaré a cada uno, se cuestionara diversas preguntas
para comprender el problema como ¢ Qué nos dice el problema? ;Qué datos nos proporciona? ;Qué
datos nos pide? ;Qué vamos a realizar? ; Como lo van a realizar?

Desarrollo: 35min
Resolucidn de problemas: el alumno resolvera los siguientes ejercicios en kahoot mientras el
docente monitorea el proceso de resolucién
https://kahoot.it/challenge/07635693?challenge-id=e2ebdd2e-blaf-4ff2-b614-
129624399615 1675939094534 PIN de juego: 07635693
https://kahoot.it/challenge/02291211?challenge-id=e2ebdd2e-blaf-4ff2-b614-
129624399615 1675935712056 PIN de juego: 02291211

1. (Qué es el 5. En un club de tenis tienen que guardar a. ¢Quiénesel
dividendo? todas las pelotas en 6 botes ¢ Cuantos botes dividendo?

2. (Qué es el necesitan para guardar 684 pelotas? b. ¢Quiénesel
divisor? 6. En un restaurante se usan 50 gramos por divisor?

3. ¢Qué es el cada porcion de arroz por persona. Si un c. ¢Hay residuo?
cociente? dia se preparan 3000 gramos de arroz, ¢de cuanto?

4. (Qué es el Jcuantas porciones se obtendran? d. ¢Quiénesel
residuo? 7. 1240/20 cociente?

Puesta en comun: se socializaran algunas dificultades que tuvieron al resolver los problemas, se
discutiran los problemas con base a las fases de P6lya y conocer como lo resolvieron los alumnos
fomentando la participacion

Cierre 5min
Institucionalizacion: se conceptualizara la division, los componentes o partes de la division, de
manera que el alumno resuelva problemas utilizando el algoritmo convencional de la division

Materiales Evaluacion
- Celular - Actividades de
- Computadora gamificacion
- Programa Kahoot - Lista de cotejo
- Hojas de maquina - Escala Likert
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https://kahoot.it/challenge/07635693?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675939094534
https://kahoot.it/challenge/07635693?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675939094534
https://kahoot.it/challenge/02291211?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675935712056
https://kahoot.it/challenge/02291211?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675935712056

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase Intencion didactica Fecha: 15
3/5 Que los alumnos utilicen adecuadamente el algoritmo | de febrero

convencional de la division para resolver problemas con | 2023

numeros decimales.

MOMENTO Actividades / Orientaciones didacticas
3

Metodologia
Inicio:10min: se dard comienzo con céalculo mental sobre division y multiplicacion

https://kahoot.it/challenge/02087780?challenge-id=e2ebdd2e-blaf-4ff2-b614-
1296243996f5 1675996877442

PIN de juego: 02087780

Verbalizacion: les dara a los alumnos acceso a internet para resolver la siguiente actividad de
division con punto decimal utilizando el algoritmo convencional, se mencionaran las instrucciones
sobre realizar operaciones si es necesario en la hoja que le entregarad a cada uno, se cuestionara
diversas preguntas para comprender el problema como ¢Qué nos dice el problema? ;Qué datos
nos proporciona? ;Qué datos nos pide? ;Qué vamos a realizar? ;Como lo van a realizar?
Desarrollo: 35min
Resolucidn de problemas: el alumno resolvera los siguientes ejercicios en kahoot mientras el
docente monitorea el proceso de resolucion
1. Una caja de refrescos cuesta $ 104.40. Si ésta contiene 24 refrescos, ¢cuél es el costo de cada
refresco?
2. El ancho de un rectangulo mide 1.25 my su area es de 10 m2. Calcula la longitud de su largo.
3. Si un costal de azlcar contiene 61.5 kg, ¢cuantos paquetes de 0.750 kg se pueden llenar?
Puesta en comun: se socializaran algunas dificultades que tuvieron al resolver los problemas, se
discutiran los problemas con base a las fases de P6lya y conocer como lo resolvieron los alumnos
fomentando la participacion

Cierre 5min
Institucionalizacion: se conceptualizara larelacion que existe entre la multiplicacion y division,
de manera que el alumno concluya que son operaciones inversas y como resolver la divisién con
punto decimal

Materiales Evaluacion
- Celular - Actividades de gamificacion
- Computadora - Lista de cotejo
- Programa Kahoot - Escala Likert
Hojas de maquina
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https://kahoot.it/challenge/02087780?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675996877442
https://kahoot.it/challenge/02087780?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675996877442

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de Clase Intencion didactica Fecha: 16 de

4/5 Que los alumnos resuelvan problemas que impliquen | febrero 2023
multiplicaciones y/o divisiones con fracciones. Resuelvan
problemas de divisidn de fracciones a partir de la aplicacion
del inverso multiplicativo

MOMENTO Actividades / Orientaciones didacticas
4

Metodologia
Inicio:10min se dar& comienzo con calculo mental sobre division y multiplicacién
https://kahoot.it/challenge/02414360?challenge-id=e2ebdd2e-blaf-4ff2-b614-
f296243996f5 1676000158356 PIN de juego: 02414360
Verbalizacion: les dard a los alumnos acceso a internet para resolver la siguiente actividad de
resolucion de problemas de multiplicacion y division de fracciones utilizando el algoritmo
convencional, se mencionaran las instrucciones sobre realizar operaciones si es necesario en la hoja
gue le entregara a cada uno, se cuestionara diversas preguntas para comprender el problema como
¢Qué nos dice el problema? ;Qué datos nos proporciona? ¢Qué datos nos pide? ;Qué vamos a
realizar? ;Cémo lo van a realizar?

Desarrollo: 35min
Resolucién de problemas: el alumno resolvera los siguientes ejercicios en kahoot mientras el
docente monitorea el proceso de resolucion

1. Carlos a quien le encanta cocinar, usa % de kg de harina para elaborar un pastel. ; Cuantos
kg se necesitara para hacer 15 pasteles?

2. Roxana tiene una floristeria y usa 15/20 para hacer un ramo de rosas ;cuantas rosas
necesitara para hacer 17 ramos de rosas?

3. Un pintor gasta 13/6 litros de pintura por cada casa que pinta ¢Cuantas casas puede pintar
si tiene 38 litros?

4. Un jardinero gasta 8/6 litros de agua por cada planta que riega, ¢ Cuantas plantas puede regar
si tiene 27 litros?

> 6 1 301 _ 2
5 52 78 F® B0 45
Puesta en comun: se socializaran algunas dificultades que tuvieron al resolver los problemas, se
discutiran los problemas con base a las fases de Pélya y conocer como lo resolvieron los alumnos
fomentando la participacién
Cierre 5min
Institucionalizacién: se conceptualizara el algoritmo para resolver la multiplicacion y division de

fracciones

Materiales Evaluacion
- Celular - Actividades de gamificacién
- Computadora - Lista de cotejo
- Programa Kahoot - Escala Likert
Hojas de maquina
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https://kahoot.it/challenge/02414360?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1676000158356
https://kahoot.it/challenge/02414360?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1676000158356

DESARROLLO DE LA SECUENCIA DIDACTICA

Plan de /Intencion didéctica Fecha: 17 de
Clase Que los alumnos utilicen los algoritmos usuales al resolver | febrero 2023
5/5 problemas que impliquen multiplicar y dividir nimeros
enteros, fracciones y nimeros decimales
MOMENT Actividades / Orientaciones didacticas
05
Metodologia

Inicio:10min: se dara inicio la sesion con una actividad para comenzar bien el dia como
un reto matematico

https://kahoot.it/challenge/08475160?challenge-id=e2ebdd2e-blaf-4ff2-b614-

f296243996f5_ 1675997005330 PIN de juego: 08475160

Verbalizacion: se organizara el grupo de manera circular en el aula para comenzar con una
entrevista grupal, se estaré grabando la interaccion de los alumnos, asi como sus opiniones e ideas
de los alumnos

Desarrollo: 35min

Resolucién de problemas: se comenzard la entrevista grupal guiada por los siguientes temas a
discutir

- ¢Como se sienten al trabajar con la tecnologia?

- ¢Qué medios tecnoldgicos utilizan y que hacen con ellos?

- ¢Durante la pandemia utilizaron alguna aplicacion para estar en clase o seguir

aprendiendo?

- ¢En qué medio tecnoldgico

- ¢Les gusta usar la tecnologia para aprender matematicas?

- ¢Qué les gustaria hacer con la tecnologia en la materia de matematicas?

- ¢Conocen sobre el uso de las tecnologias en la educacion?

- ¢Usan en casa las tecnologias en la educacion?

- ¢Es bueno usar la tecnologia en la educacion?

- ¢las actividades virtuales les gustaron?

- ¢Qué es lo que mas le gusto?

- ¢Qué recomiendan para mejorar las actividades virtuales?
Puesta en comun: se socializaran la intencion de las actividades y uso de la gamificacion

Cierre 5min

Institucionalizacion: se les dard a los alumnos una escala Likert para analizar la experiencia de
los alumnos con el uso de la gamificacion
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIPQLScKDVXu3gUVLY XMux1AvjS78gH390Eeanr5K
HLLcKEVzt2ZNg/viewform?usp=sf_link

Materiales Evaluacion
- Celular - Actividades de gamificacion
- Computadora - Lista de cotejo
- Programa Kahoot - Escala Likert
Hojas de maquina
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https://kahoot.it/challenge/08475160?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675997005330
https://kahoot.it/challenge/08475160?challenge-id=e2ebdd2e-b1af-4ff2-b614-f296243996f5_1675997005330
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScKDVXu3gUvLYXMux1AvjS78gH39OEeanr5KHLLcKEVzt2ZNg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScKDVXu3gUvLYXMux1AvjS78gH39OEeanr5KHLLcKEVzt2ZNg/viewform?usp=sf_link

Anexo 29. Lista de Cotejo para Evaluar Contenido

ESCUELA SECUNDARIA TECNICA 66
CCT. 24DST0073K

SECRETARIA DE EDUCACION DE GOBIERNO DEL ESTADO
BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO

Aprendizaje Resuelve problemas de multiplicacion con fracciones y decimales,
Grupg 1°By esperado: y de divisién con decimales
1°D Contenido: Multiplicacion y division
Utiliza el | Reflexiona sobre | Utiliza Resuelve Utiliza los
algoritmo las relaciones que | adecuadamente el | problemas que | algoritmos
convencional de | se pueden | algoritmo impliquen usuales al
la multiplicacion | establecer entre | convencional de la | multiplicaciones resolver
para resolver | los términos de la | divisién para | y/o divisiones con | problemas que
problemas division. resolver problemas | fracciones. impliquen
con ndmeros multiplicar vy
decimales dividir nameros
enteros,
fracciones y
ndmeros
decimales
S| N | Observa | S| N | Observa | S| N | Observa | Si | N | Observa | Si | N | Observa
i|lo ciones i|lo ciones i|lo ciones 0 ciones 0 ciones
1 X X X X X
2 X X X X X
3 X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten
cia cia cia cia cia
4 X X X X X
5 X X X X X
6 | X X X X X
7 | X X X X X
g | X X X X X
9 X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten
cia cia cia cia cia
11X X X X X
0
11X X X X X
1
1| X X X X X
2
X Falta X | Dificulta X | Dificulta X | Dificulta | X
1 dominio d para d para d para
3 de las dividir dividir dividir
tablas
1| X X X X X
4
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Falta
dominio
de las
tablas

145



Utiliza el | Reflexiona sobre | Utiliza Resuelve Utiliza los
algoritmo las relaciones que | adecuadamente el | problemas  que | algoritmos
convencional de la | se pueden | algoritmo impliquen usuales al resolver
multiplicacion establecer  entre | convencional de la | multiplicaciones problemas  que
para resolver | los términos de la | division para | y/o divisiones con | impliquen
problemas division. resolver fracciones. multiplicar y
problemas  con dividir  ndmeros
nUmeros enteros,
decimales fracciones y
nlmeros
decimales
S| N | Observac | S| N | Observac | S| N | Observac | S| N | Observac | S | N | Observac
i|o iones i|o iones i|o iones i|o iones i|o iones
X X X X X
X X X X X
No sigue el Sigue el
valor mismo
posicional algoritmo de
multiplicacid
n para la
divisién
X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten
cia cia cia cia cia
X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten
cia cia cia cia cia
X Falta X | Confund X | Dificulta X | Confund | X Conoce
dominio e los d para e los el
de las términos dividir algoritm algoritm
tablas de la 0S para 0, pero
division resolver tarda en
fraccione resolver
S las
operacio
nes
X X X X X
X X X X X
X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten X | Inasisten
cia cia cia cia cia
X X X X X
X X X X X
X Falta X X X X Conoce
dominio Confunde los Dificultad Confunde los el
de las términos de la para dividir algoritmos algoritm
tablas divisién para resolver 0, pero
fracciones tarda en
resolver
las
operacio
nes
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Inasisten X | Inasisten Inasisten X | Inasisten Inasisten
cia cia cia cia cia
X X
1 Confunde los Confunde los
6 términos de la algoritmos
division para resolver
fracciones

147



Anexo 30. Rubrica para Evaluar la Gamificacion

SECRETARIA DE EDUCACION DE GOBIERNO DEL ESTADO
%~ SEGE BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO
ESCUELA SECUNDARIA TECNICA 66
CCT. 24DST0073K
1.-Totalmente en desacuerdo. 2.- En desacuerdo. 3.- De acuerdo. 4.- Totalmente de

acuerdo.

gamificacion ha sido satisfactoria

Aprendizaje Resuelve problemas de multiplicacion con fracciones y decimales,
Grupo 1°B esperado: y de divisién con decimales
yl’b Contenido: Multiplicacion y division
Aspectos 1|2 4
1. Se cuenta con los recursos para llevar a cabo la gamificacion X
(computadoras, aula de medios, etc.)
2. El celular favorecié para ser utilizado en gamificacion X
(Kahoot, CoSpaces, cerebrity)
3. Las actividades fueron adecuadas para utilizarse en el aula X
4. Los alumnos comprendieron las instrucciones de los juegos X
5. Surgieron problemas de infraestructura (conexion internet,
espacios, etc.)
6. Los juegos cumplieron las expectativas X
7. Los alumnos tomaron un rol como jugador X
8. EI contenido fue interesante y motivador para los alumnos X
9. La gamificacion facilita el trabajo colaborativo entre el
alumnado
10. Es un recurso imprescindible en el aula
11. La actitud del alumnado ante los contenidos presentados en la X

12. Se logro el objetivo de la gamificacion

13. Los alumnos se involucran en los retos, desafios,
recompensas, trabajo colaborativo entre otros elementos

14. La gamificacion favorecio la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas
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