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l. INTRODUCCION

Revisar la matematica que vive en la escuela, interrogarla, analizarla, es
imprescindible para concebir otros escenarios.

Patricia Sadovsky

Desde el inicio de la formacion docente se ha dotado de diversas estrategias
para llegar a las aulas y proporcionar al alumno las ensefianzas que en algun
momento le serviran; no obstante, las situaciones que se han presentado son las
gue determinan qué es lo que se debe y no de utilizar, lo que se debe hacery lo que
es adecuado para llevar a cabo una clase con mejores resultados. Estar en un aula,
incluye todo tipo de situaciones, mismas que van desde saber qué decir hasta llegar
a saber qué recursos son los adecuados para profundizar en un tema de manera

factible.

La SEP (2017) menciona que: “Hoy vivimos en un mundo complejo e
interconectado, cada vez mas desafiante, que cambia a una velocidad inédita. En
muchos sentidos, mas que una era de cambios, nos encontramos frente a un
cambio de era” (p. 3). Analizando lo aprendido y lo que ha pasado en todo el mundo,
puede descubrirse que la educacion debe ser constantemente cambiante en cuanto

a diversos recursos para mejorar la ensefianza de los temas.

La situacion que se vivié en el mundo originada por el virus COVID-19 no fue
la excepcion; la pandemia que obligé a los seres humanos a encerrarse, alejarse de
sus seres queridos también obligd a buscar técnicas que ayudaran a que la
educacion no se desplomara pues tal como lo mencionan Teradn & Mendieta (2019)
“La educacion a distancia se ha hecho sustentable gracias a las TIC, ha conformado
nuevas formas de aprender y al mismo tiempo ha establecido nuevas practicas de

ensefanza “,

Por lo anterior, asi como al estar observando y analizando la forma de trabajo
de un grupo de alumnos de la Escuela Secundaria General #7 “Antonio Diaz Soto y

Gama” se pudo detectar que la innovacién de estrategias era un problema que no



se estaba atendiendo del todo y que podia ser factor clave para impulsar el
desempefio académico de los alumnos y lograr mayor motivacion pero sobre todo,

una sana competencia entre pares que ambicionara un mayor aprendizaje.

Fue asi como durante las dos primeras semanas del ciclo escolar 2020-2021
(del 24 de agosto al 4 de septiembre), se detectaron las deficiencias en el tema de
proporcionalidad directa, con exactitud, en las escalas; de igual forma, se visualiz6
que las clases carecian de innovacion estratégica, dejando a un lado infinidad de
recursos digitales y manipulables que al dia de hoy estan al alcance de muchos y
que son faciles de utilizar; asi mismo, se detecto la falta de habilidades tales como
la competitividad entre pares, la ambicion de aprendizaje, entre otras.

Por este motivo, se determind el tema de estudio La gamificacibn como
estrategia para favorecer la sana competencia en una clase de proporcionalidad

directa en un grupo de primer afio de secundaria.

En la seleccién del tema estuvieron presentes varios factores, entre los que
destacan: las deficiencias reflejadas en el examen diagndstico, el cotejo de
planeacién de la maestra a cargo del grupo y sobre todo los cuestionarios
socioeconémicos que se aplicaron para verificar la disponibilidad de dispositivos

electrénicos y servicios de internet.

Sumado a esto, surgieron las razones personales para abordar este tema,
las cuales van desde ver las matematicas con otra perspectiva a lo siempre
trabajado, incluir elementos dinamicos que hicieran a los estudiantes motivarse por
la materia y sobre todo obtener un conocimiento acompafnado de lo que los alumnos
realizardn con ayuda de la gamificacion, situacion que durante la estancia en
educacién secundaria no se trabajo y seria algo novedoso en la aplicacion del

trabajo.

El propdésito de este trabajo era utilizar la gamificacién para favorecer la sana
competencia en alumnos de primer afio de secundaria al desarrollar la clase de

proporcionalidad directa.



Basado en ello, los propdsitos de estudio que se desarrollarian serian

siguientes:

Involucrar los elementos del juego en las actividades de estudio para que
los alumnos lograran desenvolverse de una manera divertida vy
entretenida.

Involucrar a los alumnos en su propio aprendizaje, mediante
participaciones activas en sesiones virtuales y a distancia.

Incluir actividades ludicas que permitieran al alumno competir sanamente
por un mayor aprendizaje.

Hacer que los alumnos se desenvolvieran en un ambiente de aprendizaje
pacifico y respetuoso en el que adquirieran un mayor conocimiento en el

area de la proporcionalidad directa y sus conceptos.

Para la realizacion de este trabajo, se llevaron a cabo diversas actividades

indagatorias:

Como primer punto se realizé la aplicacién del examen diagnéstico (Anexo

A) para asi cumplir con lo que la SEP (2012) sustenta en el cuadernillo 1 de

evaluacién “El enfoque formativo de la evaluacién”, el cual menciona que:

La evaluacion diagnostica se realiza de manera previa al desarrollo de un

proceso educativo, cualquiera que sea, con la intencién de explorar los

conocimientos que ya poseen los alumnos. Este tipo de evaluacién es

considerada por muchos tedricos como parte de la evaluacion formativa,

dado que su objetivo es establecer una linea base de aprendizajes comunes

para disefar las estrategias de intervencion docente; por ello la evaluacion

diagnéstica puede realizarse al inicio del ciclo escolar o de una situacién o

secuencia didactica. (p.25)

En los dias posteriores se realizo el cuestionario socioeconémico (Anexo B)

para ver los recursos con los que contaban los estudiantes y en el cual los alumnos

manifestaban que una clase mas atractiva para ellos, seria aquella que incluyera



videos, explicaciones, juegos, dindmicas, retos y sobre todo, aquella en la que los

maestros estuvieran al pendiente de su progreso sin ser demasiado autoritarios.

Después de la aplicacion de la secuencia que pudiera apoyar el propdsito del
tema elegido, se realizaron diversas actividades que como docente permitieran
reflexionar sobre cémo se iban implementando las clases y detectar alli las areas

de oportunidad que guiaran el desarrollo de cada una de las sesiones.

Una practica efectiva para esa situacion, fue la grabacion de las clases
virtuales de las cuales se sacé el dialogo de una de ellas y se plasmé en un
documento de Word. Se subrayaron las fases de las que se apoya la metodologia
de Guy Brousseau y la cual es recomendada para trabajar dentro del area de
matematicas. Asi mismo, se utilizé el Ciclo Reflexivo de Frida Diaz Barriga para
identificar el problema que se tuviera al dar las sesiones de clase y una posible

solucién; lo que se detect6 durante la experiencia en el aula virtual fue:

En primer lugar, no se manejaba bien el tiempo de la resolucion del problema
y la institucionalizacion era muy corta y redundante. Esto se detecté debido a que
se les daba tiempo para que trabajaran el problema, pero si algan alumno no podia
ver la pantalla, se tenia que dictar y los que ya lo habian anotado se desesperaran
y comenzaran a resolverlo, dejando atras a los que aun lo estaban anotando. Asi

mismo, al institucionalizar se redundaba mucho en lo ya realizado.

Y es que, segun lo que Guy Brousseau plantea en su “Teoria de las
Situaciones Didacticas”, no se cumplia con el tiempo que se debe de emplear para
la resolucién del problema, ya que era muy desproporcionado y para que no se
desconcentraran o desconectaran los alumnos, se pasaba rapido a la verbalizacion

mezclando las fases de dicha teoria.

Con esto se pudo considerar que las consecuencias que podian surgir de
estas situaciones, era que los alumnos que aun no respondian se podian confundir
con lo que sus comparferos manifestaban después de terminar y lo mas probable
era que solo respondieran con ayuda de lo que escuchaban y no comprendiendo

bien lo que el problema les pedia. En cuanto a la institucionalizacién, si no habian

4



comprendido algunos, pudiera ser que no lo hicieran en este momento de la clase

porque esta era muy breve.

Aunado a lo anterior, se pudo crear una solucién para las siguientes clases,
la cual era mejorar la situacion del dictado y resolucion del problema en los alumnos,
pues con algunas estrategias eso podia cambiar. Una de ellas fue el envio de los
archivos antes de trabajarlos para que los alumnos los imprimieran e incluso los

copiaran y evitar atrasos en el tiempo.

Por otra parte, la institucionalizacién podria ser breve, pero siempre dejando
claro lo que se queria que los alumnos comprendieran del tema que se estaba
trabajando y sobre todo no redundar en lo que ellos habian realizado, si no en lo

gue se habia encontrado de nuevo y la utilidad que esto tenia.

Con ayuda de lo ya analizado y al ver que desde que empez6 el ciclo escolar
las clases habian sido un poco mondétonas, se detecté que hacia falta la innovacién
pedagdgica, pero también la competitividad entre pares dentro de la materia y era
notorio que esto no se estaba atendiendo del todo aun teniendo los recursos

tecnoldgicos en casa.

A esto se le sumaron las deficiencias que se encontraron en el examen
diagndstico, dando paso a que la gamificacion pudiera ser una estrategia para darle
solucién a estas dos variables, que en algin momento lograran ayudar a encontrar

a los alumnos el tan llamado aprendizaje esperado.

Con ayuda de esta, se pretendia favorecer en los alumnos la sana
competencia pues aunque en las aulas esa parte esta muy presente, de manera
virtual no se lograria visualizar a detalle, sin embargo, si se podria apoyar y trabajar

para que se lograra el objetivo.

En lo que respecta al tema matematico, es bien sabido que los alumnos la
mayoria de las veces ven complicadas las matematicas solo con escuchar el tema.
En este caso, el examen diagndstico aplicado reflejo la deficiencia que existia en el

tema de las escalas de proporcionalidad, y muchas de las veces el solo escucharlo,



hace que se cuestione sobre qué es, de donde surge o por qué se le denomina de

esa manera.

Y es que la proporcionalidad es algo fundamental en la vida del ser humano,
desde siempre se ha sabido que las matematicas estan inmersas en todo lo que se
ve, se toca y crea. Es por esto que el tema elegido, se bas6 en esta rama de la
aritmética ya que es muy importante dentro del &rea matematica, es complejo para
muchas personas pero si se tiene dedicacion y se emplea buen tiempo en el
desarrollo del mismo, se podra llegar al razonamiento proporcional que se busca en

los alumnos y que los programas de estudio piden abordar.

Aunado a lo anterior, surge una interrogante ¢ Como lograr que los alumnos
adquieran un mayor conocimiento dentro de esta rama de la aritmética
(proporcionalidad)? y es Garcia (2012) quien menciona que los nifios ingresan a la
escuela con una gran cantidad de conocimiento informal o intuitivo de las
matematicas, que puede servirles para desarrollar el entendimiento de las

matematicas.

Y sin error alguno, se declara que es tarea del docente ayudar al alumno a
desarrollar lo que se le presente, guiarlo hasta el aprendizaje que se requiere pero
siempre apoyado de diversas estrategias; en este caso, la gamificacion sera una
aliada para tratar de ayudar a los alumnos a retener informacion, comprender y

sobre todo, a tener una sana competencia que ambicione el aprendizaje.

Es por ello, que con el tema de estudio se buscé que el alumno se diera
cuenta de que no se compite por ser el mejor de la clase o el de mejores notas y
esto genere rivalidades a lo largo de su educacién; sino que, comprenda que lo
importante de una competencia no es el lugar que obtenga, sino mas bien del
aprendizaje que logré y del apoyo que dio a los demés para todos obtener algo de
este proceso. Hacer que el alumno tenga mayor motivacion, interés y comprension
por las clases no sera facil, pero tampoco imposible de lograr y mas si se refleja la

competitividad entre pares, favoreciendo el respeto y la comunicacién efectiva.



Ahora bien, elegir el tema de estudio no solo hizo reflexionar sobre el trabajo
a realizar sino sobre cada una de las variables que lo conforman; asi mismo,
replantear si cada actividad propuesta favoreceria lo que se pretendia ya que esto
es de mucha utilidad en el ambito profesional en el que el docente se desenvuelve,
pues la reflexion de cada practica educativa que se llevo a cabo, fue la que permitié

llegar a un mejor resultado y a un mayor aprendizaje en los alumnos.

Con ayuda de las diversas reflexiones que se llevaron a cabo, surgieron no
solo las ideas que podrian apoyar el desarrollo del trabajo sino las dificultades que
se podrian presentar y las cuales se tuvieron que solventar. En seguida, se
mencionan las dificultades mas relevantes que se presentaron durante el proceso

de trabajo:

Como primera instancia fue en la preparacion y aplicacion de la secuencia,
pues se pudo percibir que no todos los alumnos contaban con la posibilidad para
conectarse a las sesiones virtuales, sin embargo, hacian lo posible por asistir a una
gue otra sesién. La segunda problemaética, fue que el grupo de estudio era de nuevo
ingreso y a pesar de entrar a clases virtuales, la mayoria no se conocian entre ellos.
No habia una relacion més alld de verse a través de las cdmaras o escucharse

detras de algun dispositivo movil.

Con estas dos principales dificultades, se comenzaba a planear la aplicacién
de las sesiones. De aqui surgieron otras: ¢Cdmo introducir actividades que
implicaran el uso de tecnologia en las clases si los alumnos no contaban con los
suficientes recursos para acceder a ella?, ¢, Como hacer que entre ellos entablaran

un dialogo pacifico y una mayor interaccion para conocerse y trabajar?

Para cubrir lo anterior, se buscaron los recursos que pudieran apoyar para
llevar a cabo la aplicacién de la secuencia didactica. Se adecuaron los recursos y
se hicieron los equipos de trabajo basados en las calificaciones para mezclar a los
alumnos. Sin embargo, de aqui surge otra dificultad: no todos podian apoyar al

equipo y habia discrepancia entre los integrantes de estos, situacion que se resolvid



durante los dias de trabajo, apoyados del dialogo y sobre todo la implementacién
de valores como el respeto, la empatia, honestidad, solidaridad y comprension.

De ahi se paso al desarrollo escrito de todo lo relevante al tema de estudio.
Cabe hacer mencién que durante la estancia en la Normal del Estado, se
presentaron diversas ocasiones en las cuales se leian textos académicos y no se
lograba rescatar las ideas principales pero sobre todo no se podia realizar una
critica acerca de esos textos; se menciona esto, puesto que dicha situacion se hizo
presente durante los primeros acercamientos al desarrollo del tema y a la
culminacién de este, se puede apreciar que se ha solventado si no en un 100%, el
90% si lo esté.

Otra dificultad presente, fue el manejo por completo de los temas
matematicos o dicho de otra manera, se percibia el nerviosismo en las primeras
sesiones virtuales al dar la explicacion e institucionalizacion de los temas. Estas
situaciones fueron resueltas a lo largo del ciclo escolar, apoyado de textos
académicos, teorias e incluso, documentos oficiales que durante el paso por la

Escuela Normal, se logré adquirir.

Globalizando este apartado, el trabajo tiene la utilidad, no solo personal sino
profesional, de poder cubrir algunos de los Rasgos Deseables del Nuevo Maestro:
Perfil de Egreso que la SEP (1999) propone en el Plan de estudios 1999

Licenciatura en Educacion Secundaria Documentos basicos.

De estos rasgos se pudieron reforzar con este trabajo aun mas algunas de

las competencias que componen los siguientes campos:

1. HABILIDADES INTELECTUALES ESPECIFICAS

2. DOMINIO DE LOS PROPOSITOS Y LOS CONTENIDOS DE LA
EDUCACION SECUNDARIA

3. COMPETENCIAS DIDACTICAS

En sintesis, dentro de este documento se encuentran: la introduccion en la
cual se puede apreciar el tema de estudio seleccionado, las razones que se tuvieron

para trabajarlo, los propdésitos que se tenian y las actividades planteadas para
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cumplir con ellos, las dificultades que se hicieron presentes en el desarrollo del tema
y la utilidad de este.

Asi mismo, en el apartado Il se encuentran el nacleo y la linea tematica donde
se situa el tema elegido, la descripcion del caso de estudio apoyado de la ubicacion
de la institucion en la que se desenvolvio y las caracteristicas sociales que se
hicieron presentes para solventar el trabajo; también, se plasman las preguntas que

guiaron el desarrollo del trabajo y lo que algunos autores aportan para sustentarlo.

En el desarrollo del tema, se da respuesta a las preguntas planteadas y la
descripcion de la forma de trabajo, asi como la representacion de los datos
obtenidos apoyados de gréaficos e incluso de lo que algunos autores sustentaron.
En los dltimos tres apartados se pueden localizar las conclusiones que dan
respuesta a los propositos y a lo que se encontrd y se puede mejorar con el tiempo;
se encuentra la bibliografia consultada y la parte de anexos que incluyen los
instrumentos utilizados y las evidencias que se obtuvieron durante el trabajo con los

alumnos.



Il TEMA DE ESTUDIO

"Para aquellos que no conocen las matematicas, es dificil sentir la belleza de la
naturaleza. Si quieres apreciarla, es necesario aprender el lenguaje en el que habla"

Richard Feynman
Nucleo y linea tematica

Durante los semestres de observacion y practica docente, se pudo apreciar
que los alumnos mostraban actitudes negativas al estudio de las Matematicas,
situacién que motivé a buscar técnicas que ayudaran a solventar esta negatividad y

sobre todo que dieran un giro a la monétona forma tradicionalista de las clases.

Es por ello que para el desarrollo del tema se decidio tomar la linea tematica

Andlisis de experiencias de ensefianza, la cual:

(...) abarca temas relacionados con alguna experiencia que el estudiante
haya desarrollado con uno o varios grupos de educacion secundaria y que
desee analizar con mayor detalle, ya sea acerca de algun contenido en

particular o de algin componente.

Un trabajo en esta linea demanda al estudiante poner en juego los
conocimientos, la iniciativa y la imaginacién pedagdgica que ha logrado
desarrollar durante la formacion inicial, para disefiar, aplicar y analizar
actividades de ensefianza congruentes con los propésitos de la educacion
secundaria y de las asignaturas de la especialidad (SEP, 2002. p.20).

Al no poder estar de manera presencial y monitorear el progreso de los
alumnos, fue que se tomé esta linea tematica, en donde se pretendia analizar la
forma de trabajo que se tenia con los alumnos y lograr identificar la manera mas
eficaz de ensefianza por medio de la estrategia elegida para solventar el tema y

problema detectado.

Por su parte, la ubicacion del tema elegido fue en el nucleo tematico “LA
COMPETENCIA DIDACTICA DEL ESTUDIANTE NORMALISTA PARA LA
ENSENANZA DE LA ASIGNATURA” en el tema “Disefio, organizacién y aplicacion
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de actividades didacticas.” tomando en cuenta los siguientes aspectos que la SEP

(2003) propone:

e Las caracteristicas, los conocimientos, estilos de aprendizaje y diversidad
de los adolescentes al momento de planear las secuencias didacticas con
creatividad y coherencia.

e La habilidad para organizar los tiempos, recursos y al grupo con el que se
trabaja, respetando las ideas y atendiendo las situaciones que se

presenten con los educandos de manera igualitaria

Todo esto con la finalidad de obtener resultados satisfactorios, tanto para los

alumnos, como para los futuros docentes.

Descripcién del hecho o caso de estudio

Para poder abordar el tema elegido, se llevaron a cabo diversas actividades.
Lo principal, fue ubicar el tema matemético al centro de los demas y ver cuales de
esta rama lo apoyaban. Recordemos que el tema elegido fue proporcionalidad
directa en especifico, las escalas; para ello el alumno deberia de tener conocimiento
en el calculo de valores faltantes en problemas de este tipo y ya que el aprendizaje
esperado de segundo afio de secundaria segun la SEP (2017) en este tema
matematico es que el alumno “resuelva problemas de proporcionalidad directa e
inversa y de reparto proporcional”. Ubicando el tema en medio de estos dos, se
reflexion6 sobre qué conocimientos deberia de adquirir el educando al cursar el

tema seleccionado.

Después de observar las primeras semanas de trabajo, se pudo apreciar que
los alumnos, aunque venian de nuevo ingreso, manifestaban sus inconformidades
al llevar las clases en television y preguntaban si habria clases virtuales, situaciéon
gue no se realiz6 durante las primeras tres semanas de trabajo. Posterior a ello, se
les enviaban videos y actividades a realizar, situacion que a los alumnos les hacia

preguntar nuevamente sobre las clases virtuales y cuando estas se llevaron a cabo,
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las participaciones eran muy escasas tanto por el tiempo como por la autorizacion

de la docente a cargo.

Con lo observado en el grupo y los test realizados, fue que se buscaron
técnicas que ayudaran a que las clases fueran mas atractivas para los alumnos,

pero que fueran productivas y sobre todo de un aprendizaje significativo.

Cabe hacer mencién que durante el Primer Periodo de Trabajo Docente |
(Octubre 2020), se pudo percibir que los alumnos buscaban el interés del docente,
se hace referencia a esto con que los alumnos buscaban que el facilitador los
orientara aunque la situacion los mantuviera a distancia, se observé mucha
disponibilidad y participacion en las clases virtuales y aunque la mayoria no prendia
camaras ni micréfonos, cuando se les pedian opiniones las daban e incluso

manifestaban las inquietudes que tenian sobre los temas por medio del chat.

Con ello, se pudo dar una idea de como y qué se podria utilizar para solventar
la deficiencia del tema, cambiar la idea de: “las clases de matematicas son
aburridas” y sobre todo, motivar al alumno a aprender de manera autbnoma y
competitiva. Para ello, se trabajo con el 1° grado grupo “A”, el cual contaba con 29
alumnos (15 mujeres y 14 hombres) de los cuales el rango de edad era de 11 a 13

anos.

A este grupo le fue aplicado el examen diagnéstico, el cual permiti6 identificar
los conocimientos previos con los que los alumnos venian de educacion primaria, y
fue ahi donde se detecté que habia confusién en el tema de proporcionalidad
directa, de modo que en problemas de reparto proporcional e incluso de factor de
escala las respuestas que se obtuvieron fueron en mayor porcentaje negativas. Esta
situacion, dejo claro que a diferencia de preguntas sobre fracciones e incluso sobre

las pertenecientes al eje de Forma, Espacio y Medida, se contaba con mayor error.

Con ayuda de este y sabiendo cuantos alumnos pertenecian al 1° “A”, fue
facil identificar las deficiencias dentro del eje formativo, las cuales correspondian

mas al tema de proporcionalidad directa, en especifico “escalas”.
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De igual manera, se aplico el cuestionario socioeconémico (Anexo B) para
verificar los recursos con los que contaba el alumno para las sesiones virtuales; se
les pregunto sobre la disponibilidad de dispositivos moviles y servicios de internet,
en los cuales la mayoria contaba con al menos un dispositivo (celular o laptop) y
servicio de internet (Wifi o datos de teléfono celular) para acceder a las clases en

linea.

Asi mismo, se realiz0 el test de estilos de aprendizaje (Anexo C) obteniendo
informacion muy importante en la cual los resultados obtenidos reflejaban que la
mayoria de los alumnos (15 de ellos) eran visuales, 11 eran kinestésicos y 3 de ellos
se inclinaban mas por lo que escuchaban. Ya con estos resultados se pudo decidir

qué tipo de actividades y estrategias se utilizarian para lograr el propésito planteado.

Mencionado con anterioridad, sobre el uso de la estrategia de gamificacion
para poder cumplir con este tema es que se pudo dar un giro a las clases
“tradicionalistas” que muchos alumnos estan acostumbrados a llevar durante su
formacion y el incluir los elementos del juego a estas, las cuales ayudarian a cubrir

una parte esta situacion.

Con el paso de los meses y el trabajo a distancia con los alumnos, llego el
momento de introducir la estrategia que permitiria hacer divertidas y atractivas las
clases, asi mismo la habilidad que se tenia planeado que los alumnos lograran
desarrollar. Fue por ello, que durante el Tercer Periodo de Trabajo Docente | (Enero
2020), se introdujo la gamificacion en las clases, a manera de juego y competencia

entre los alumnos.

Con los resultados de esta jornada de trabajo se pudieron hacer las
respectivas reflexiones sobre lo que funcionaria, de qué manera adecuar las
situaciones a trabajar y todo lo que se debia de considerar para el momento de la

planeacion de la secuencia didactica.

Al momento de planear, se tomo a consideracion lo que se queria obtener en

las clases con los alumnos; asi mismo, también fue necesario incluir los elementos
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que permitirian hacer las clases divertidas, entretenidas, competitivas y sobre todo
de aprendizaje.

Durante las primeras sesiones, como se incluyd el trabajo colaborativo
(equipos), se pudo percibir que los alumnos estaban muy emocionados pues en
todo lo que llevaban del ciclo escolar no habian trabajado de esta manera; asi que,
trabajar en equipos dentro de la materia de Matematicas era algo novedoso para
ellos. Todo el trabajo se realiz0 a distancia, utilizando diversos recursos
tecnoldégicos y materiales basicos de apoyo como libro de texto, hojas, colores,
marcadores, libreta, plumas, etc. que ayudarian a llevar a cabo la secuencia

planeada.

Escuelay su ubicacion geografica

El tema de estudio se desarroll6 con el 1° “A” de la Escuela Secundaria
General no. 7 “Antonio Diaz Soto y Gama”, en el turno matutino, con la clave
24DESO0072T, la cual se ubica en la capital del estado de San Luis Potosi, con

direccién en Eusebio Kino #6 de la colonia Fovissste. (Anexo D)

Cerca de la institucion se pueden encontrar distintos comercios, los cuales
van desde papelerias, ciber, tiendas de conveniencia y de abarrotes. Lo mas
relevante y cercano a esta institucidén es la Escuela Primaria “Francisco Gonzalez
Bocanegra, Club Rotario”, la cual se encuentra a la vuelta de la esquina sobre Av.
De La Frontera. Asi mismo, la Biblioteca CATRA (Casa del Trabajador), ubicada a

un costado de la institucion sobre Eusebio Kino y el andador Fovissste.
A pesar de que el plantel:

cuenta con 14 aulas de clase, 5 para 1° y 2°; y 4 para 3°, areas de club y
talleres, cooperativa, comedores, dos jardineras, direccién, subdireccion,
oficinas para secretarias, cubiculo de inspeccidon y contraloria; laboratorio,

sala de maestros, aula telematica, biblioteca. Ademas tiene 3 canchas, una
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de estas estd techada y se utiliza como patio civico. Y é&rea de

estacionamiento en la parte de afuera del plantel” (Torres de la Torre, 2020).

Nada de esto fue util para la aplicacion de la secuencia didactica, pues todo el

trabajo se realiz6 a distancia y de manera virtual.

El plantel actualmente cuenta con una matricula escolar de
aproximadamente 430 alumnos y un solo turno (matutino). De los cuales 29 de ellos,

son los que trabajaron en la aplicacion del tema de estudio.

Caracteristicas sociales relevantes

Este trabajo, aunque a distancia, se pudo llevar a cabo gracias a las
autoridades escolares de la Escuela Secundaria General #7 “Antonio Diaz Soto y
Gama” que permitieron la estancia en las jornadas de practica, observacién y los

Consejos Técnicos Escolares.

Desde el inicio del ciclo escolar (Agosto 2020), las autoridades escolares,
maestros y personal administrativo que se conectaba a las reuniones virtuales,
fueron muy amables y serviciales, otorgando confianza ante las situaciones que se
pudieran presentar durante el paso como practicantes a distancia, pero
perteneciendo a la Secundaria #7.

Durante las semanas de observacion y con ayuda de los diversos
cuestionarios que se habian aplicado, se podia dar una nocion sobre la vida que los
alumnos tenian fuera de las clases virtuales. Los trabajos de sus padres, las
ocupaciones de ellos en su tiempo libre, el nivel socioeconémico en el que se
encontraban y que de acuerdo al censo que INEGI (2013) realiz6 recientemente, se
pudo comprobar que en los alrededores del plantel el nivel de rezago social
CONEVAL! es bajo.

L El Consejo Nacional de Evaluacion de la Politica de Desarrollo Social
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Después de analizar lo anterior y sobre todo con las respuestas al
cuestionario socioecondémico que se les aplico a los alumnos, se estudid méas sobre
el contexto virtual en el que se desenvolveria el trabajo de investigacion. Esto
permitiria identificar mas sobre coOmo seria o cual seria la participacion de los

alumnos dentro de esta modalidad.

Aunado a esto, fue que se pudo comprobar que los alumnos asistian a las
clases a pesar de las dificultades que se tenian en cuanto a posibilidades de internet
0 aparatos electronicos que permitieran la conexién. Un notable incremento en las
asistencias a clases virtuales se reflej6 de Octubre de 2020 a Marzo de 2021 que

fue cuando se aplicé la secuencia didactica del tema de estudio.

De 29 alumnos, hasta diciembre se tenia una asistencia de entre 15y 20 de
ellos (51.7% - 68.9%), el incremento fue notable pues de Enero a Marzo de 2021,
aumento mas del 20% la asistencia de los alumnos quedando por sesion entre 23
a 26 alumnos (79.3% - 89.6%).

Los comentarios ante esta situacion, abundaban en que en el mes de
Diciembre muchos alumnos habian adquirido de regalo algun dispositivo movil que
les permitia conectarse a las clases e incluso la contratacion de algun plan de

internet ante la necesidad escolar que tenian.

Cuando se les pregunté al inicio de ciclo escolar sobre cémo les gustaria que
se abordaran las clases, las respuestas mas significativas se encontraban en que
fueran divertidas, dinamicas y entretenidas. En referencia a estos comentarios, fue
que la gamificacion ayudd a cumplir los deseos de los alumnos de ver una materia

diferente a la que usualmente cursaban en nivel primaria.

Sin embargo, no se dejo de lado esa forma “tradicionalista” que aborda las
clases de matematicas, ya que la metodologia que la SEP sugiere utilizar, se hizo

presente apoyando la estrategia elegida.
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Preguntas centrales que guiaron el desarrollo del tema

Después de analizar la situacion del examen diagndstico, en el cual los
alumnos obtuvieron un bajo porcentaje en las preguntas relevantes al tema de
proporcionalidad directa y sobre todo que estos buscaban mayor interaccion entre
ellos dentro de las clases. Para poder cubrir lo anterior, el desarrollo de la
gamificaciébn dentro de las sesiones pretendia dar respuesta al siguiente

cuestionamiento:

¢,De qué manera favorece la gamificacion a la sana competencia en alumnos

de primer afio de secundaria en el tema de proporcionalidad directa?

El tema de estudio fue elegido derivado a los resultados obtenidos en el
examen diagnostico, en el cual de los 29 alumnos que lo presentaron la mayoria de
ellos reflejaba confusién dentro del tema de proporcionalidad. Agregando a esto la
intencion de tener clases mas dinamicas 23 alumnos (89% respecto al total)
manifestaron su necesidad por este tipo de clases.

Por lo anterior y con base en el tema de estudio se plantearon las preguntas
gue con la informacion recopilada, se pretendioé responder durante la aplicacion de

la secuencia didactica (Anexo E):

1. ¢ Como ayuda la gamificaciéon a la sana competencia en el grupo de
estudio?

2. ¢, Como introducir la gamificacion a las sesiones virtuales en el grupo
de estudio?

3. ¢, Como se refleja la sana competencia en el grupo de estudio mediante

la modalidad virtual?

4, ¢, Qué beneficios aporta la sana competencia en la ensefianza del tema
de proporcionalidad directa en el grupo de estudio?

5. ¢,Como se refleja la participacion en el grupo de estudio al utilizar la

gamificacién en modalidad virtual?
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6. ¢Qué valores se manifestaron en el grupo de estudio al incluir la

gamificacién a la clase de proporcionalidad directa?

Conocimientos obtenidos de la experienciay de la revisidn bibliografica

El tema a estudiar era La gamificacion como estrategia para favorecer la sana
competencia en una clase de proporcionalidad directa en un grupo de primer afio
de secundaria, para entender mejor esto hay que conocer un poco mas sobre los

conceptos que forman este titulo.

Comenzaremos con la gamificacion, la cual es el uso de los elementos del
juego inmerso en las aulas, con el fin de favorecer distintos aspectos al momento
de ensefar algun tema y lograr un mayor aprendizaje en los alumnos; es por ello
que se utilizd esta estrategia con la finalidad de motivar al alumno a aprender
matematicas, pues la situacion por la que atraves6 el mundo en referencia a la
pandemia (Covid-19), obligb a todos a permanecer en contacto a través de
dispositivos electronicos, haciendo mas dificil la comprension y motivacion por el

aprendizaje de la asignatura.

Por esta situaciéon fue que se utilizé la gamificacion, disfrazando las clases
de juegos y retos que hicieron a los alumnos competir por obtener un aprendizaje,
mas no un nimero mayor que los demés. Ya que como mencionan Foncubierta &
Rodriguez (2014) “La actividad gamificada continda siendo una actividad de
aprendizaje mas, solo que con ciertas particularidades de disefio con unas pautas
gue se rigen siempre por una finalidad pedagdgica que va mas alla de la mera

accion de motivar”

Y tal como lo mencionan algunos autores, “la gamificacion ha permitido
mejorar las experiencias de aprendizaje en los estudiantes de diferentes niveles
educativos” (Cabrera & Quifionez, 2020); por lo que esta estrategia ayudo a
mantener la competencia dentro de una clase de matematicas, con la finalidad de

abordar los temas de proporcionalidad.
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Si se sigue profundizando la manera en que podria ayudar la gamificacion,
se encuentran un sinfin de beneficios, entre los mas destacables: 1. La motivacion,
2. La patrticipacion, 3. El trabajo colaborativo, 4. El interés, 5. La competitividad, etc.

(Tecnoldgico de Monterrey, 2016., p.15)

Segun Raap, Hopfgartner, Hamari, Linehan y Cena (2019) “La gamificacion
es considerada una practica educativa innovadora en los distintos niveles y
modalidades, especialmente en la interaccion humano-computadora con resultados
exitosos, principalmente por el grado de compromiso y la motivacion que genera...”
y hay que aplaudirles tan atinado descubrimiento, puesto que es de mucho interés

verificar que esto se llegue a cumplir en los tiempos de educacion a distancia.

Si la gamificacion es usada para introducir elementos de juegos al aula,
entonces debemos comprender qué tipo de elementos son lo que pueden estar

inmersos y como favorecen las clases. Algunos pueden ser:

e Las metasy los objetivos los cuales ayudaran a que el alumno se interese

mas al presentarse un reto o problema a resolver.

e Reglas que no son del agrado de todos, pero si estas ayudan a avanzar

con justicia la competencia serd mas sana y con mejor orden.

e La narrativa que ayudara al alumno a situarse en algun escenario con

personajes y favorecera la inspiracion por avanzar.

e Libertad de equivocarse. Si el alumno tiene algun error, muchas de las
veces declina a lo que esta realizando, esta situacion ayudara a motivarlo
por avanzar y no equivocarse o perdera puntos o valor. Puede funcionar

como un impulso para seguir intentando.

e Recompensas. Es un fuerte dentro de la gamificacion, pues si los alumnos
obtienen algun recurso que los haga distinguirse frente a los demas,
guerran seguir avanzando Yy recolectando este tipo de bienes. Es una

motivacion a la competencia y que mejor, que de una manera sana.
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e Retroalimentacion. La indicacion de si se esta trabajando de la manera
correcta es una forma de ayudar a lograr un mejor aprendizaje gamificado,
el alumno siempre se siente mejor después de escuchar los elogios y si

tiene algun error, se esfuerza por superarlo.

e Estatus visible. Que el logro de todos sea visible, ayuda a que los alumnos
se interesen por aquello que les hace falta o aquello que no logran
comprender y estar al mismo nivel que todos los demas. Nuevamente, un

motivante a la competencia.

e Cooperacion y competencia. La alianza entre pares para un mismo
objetivo resulta de ayuda, pues esto genera mayor motivacion para
competir y ganar. Es aqui donde los equipos, batallas, cooperaciéon y la

mayoria de los elementos anteriores se hacen presentes.

e Las sorpresas. Son un estimulo que inesperadamente puede motivar a
los alumnos a mantenerse en la posicion en la que se encuentran. Estas

estan aliadas con las recompensas.

Aunado a los puntos anteriores, surge un cuestionamiento que con ayuda de
algunos autores se puede llegar a responder: ¢Por qué gamificar para lograr un

aprendizaje?

Y es que segun lo expuesto por Zichermann y Cunningham (2011) indican
gue “a través del uso de ciertos elementos presentes en los juegos (insignias,
puntos, niveles, barras de progreso, avatar, etc.) los jugadores incrementan su
tiempo de dedicacion y se implican mucho mas en la realizacion de una determinada

actividad” (citado por Foncubierta y Rodriguez, 2014).

Pues “Los cambios estructurales han sido originados por la aplicacion de
nuevos modelos y modalidades que utilizan recursos tecnolégicos, en especial
internet, como principal plataforma, lo que ha propiciado el crecimiento exponencial
de la educacion a distancia como una innovacion pedagogica” (Romiszowski 2003,
como se citd en Cabrera & Quifionez, 2020). Esto no estd muy alejado de lo que

anteriormente se mencionaba, pues los elementos del juego aumentaran en gran
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medida no solo lo que dictan los autores, sino aun mas la motivacion y

competitividad entre pares.

Respecto a esto, se llega a la conclusion de que al sumergirse en el ambito
del juego, los alumnos pueden ser personas moldeables que sigan las indicaciones
y reglas que se les propongan, ayudando con esto a que la conducta y actitud que

muestran en las clases dé un giro y cambie, puede que para bien o para mal.

Y es que de un tiempo para aca, dentro de las aulas, la gamificacion esta
siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en diferentes areas y
asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos
y el estudio autbnomo (Caponetto, Eart & Ott, 2014). Opinidn que es apoyada en
gran medida, pues el incluir elementos que hagan al alumno buscar estrategias
propias para lograr el objetivo previsto, lo motivara a realizar las cosas por cuenta
propia e, inclusive, buscar ayuda de sus pares. Esto es un apoyo muy grande para
los docentes que buscan no solo el aprendizaje significativo, sino el trabajo

colaborativo y autbnomo en los alumnos.

Sin embargo, “Antes de disefiar un ambiente gamificado para una clase, un
tema o todo un curso, el profesor debe establecer primeramente un objetivo por el
cual desea implementar esta tendencia” (Tecnolégico de Monterrey, 2016).
Situacion que se apoyo al disefiar el objetivo de trabajo que se esperaba para que
los alumnos lograran adquirir el aprendizaje esperado y buenas notas de

evaluacion.

La evaluacién que debe reflejarse en esta estrategia segun el Tecnoldgico de
Monterrey (2016), debe estar:

Ligada a la retroalimentacion frecuente en el juego ya que guia a los
estudiantes en su avance. En una actividad gamificada los estudiantes
producen naturalmente diversas acciones, mientras desempefian tareas
complejas como la solucién de problemas, que son indicadoras del desarrollo

de habilidades o destrezas, y esta a su vez, debe ser formativa. (pp.12)
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Para que se pueda ejercer la evaluacion del aprendizaje que se ha obtenido,
se deben definir los objetivos o competencias que se espera que los alumnos logren
adquirir con ayuda de esta estrategia. Pues al dar diversas oportunidades a los
alumnos, favorece a que estos busquen diversas acciones por medio de las cuales
desarrollen tanto nuevas estrategias asi como la creatividad para poder superar los

obstaculos que se le presenten.

Dentro de todo esto, se puede encontrar que la gamificacion también es un
transmisor de competencia, definicién que al dia de hoy se relaciona con conceptos

muy particulares como “ser capaz de...”, “lograr un objetivo”, “ser mejor que los

demas”, “ganar”, entre otros. Sin embargo, estos “sindnimos” de competencia, no

estan tan alejados de lo que han hecho creer; pero solo son eso, creencias.

El siguiente concepto a definir, es pues la competencia, la cual va mas alla

de todo lo anterior, tal como lo mencionan Mulder, Weigel & Collings (2008):

El uso institucionalizado de la competencia en el desarrollo de la formacion
profesional es un fendmeno reciente que ha aparecido mezclado con otras
innovaciones, tales como la introduccion del auto aprendizaje, la integracion
de teoria y préctica, la validacion del aprendizaje previo y de las nuevas
teorias de aprendizaje, tales como el aprendizaje auténtico, el

constructivismo social y la construccién del conocimiento.

Y es ahi donde se define que la competencia dentro del ambito académico
se basa de teorias, como aquella que Lev Vygotsky expuso del constructivismo
social y que ayuda desde cierto punto a la construcciébn de conocimiento

relaciondndose con pares.
La competencia segun Sevillano (2009):

Supone valores, actitudes y motivaciones, ademas de conocimientos,
capacidades, habilidades y destrezas, todo formando parte del ser integral
gue es la persona, una persona inserta en un determinado contexto, en el
gue participa e interactia, considerando también que aprende de manera
constante y progresiva a lo largo de toda su vida.
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En sintesis, la competencia es “el conjunto de conocimientos y habilidades
que los sujetos necesitamos para desarrollar algun tipo de actividad” (Zabalza,

2003, como se citdé en Lopez, 2016).

Es por esto que la competencia esta ligada a mucho de lo que la gamificacion
permite desarrollar en los alumnos. Y es aqui donde entra la sana competencia, la
cual es una forma de conocerse a si mismo, aprender a superar obsticulos y
solucionar conflictos pero siempre teniendo en claro que no se compite por ser el

mejor si no por aprender constantemente.

De nueva cuenta se centra la atencion en las ventajas que deja el competir
de manera correcta y no so6lo por ganar ya que segun lo que menciona Palma

(2014), los elementos centrales para competir siempre seran:
1. Equidad: Reglas del juego que son iguales para todos los participantes
2. Integridad: Hacer las cosas de la manera correcta
3. Responsabilidad Social: Crear riqueza y prosperidad.

Si se habla desde la perspectiva econémica estos elementos son base, pero
para el ambito educativo pueden ser los mismos, sélo apropiandolos al contexto. Es
aqui donde se habla de la competencia ética. Y es con esto que se puede rescatar
que la sana competencia desarrolla en los educandos, habilidades y valores que lo
ayudaran a relacionarse con sus semejantes dentro del aula y trabajar de manera
colaborativa, dando importancia a la pertenencia y el trabajo de equipo en el cual
se aprecia el esfuerzo y dedicaciéon de los integrantes por el bien comudn e implica

el respeto en las ideas de cada uno de los miembros que conforman los equipos.

Con ello, se rescatd que para que se diera un aprendizaje cooperativo, se

podian incluir ciertas particularidades, tales como:
e Trabajar en equipos pequefios
e Igualdad de roles

e El centro de atencion, siempre sera el alumno
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e Mutuo compromiso. Maestro-alumno, alumno-maestro.
o El profesor deberé ser guia en todo momento.

Se ha formulado la hipotesis de la "sana competencia” para favorecer el
desarrollo de las personas; este es un concepto muy comun (...), si bien se ensalza
la victoria en muchas ocasiones, también es prudente sefialar que el respeto por el
adversario y el ansia de competencia constituyen motivaciones fabulosas que
permite el crecimiento de competidores como individuos y como grupo. (Duarte,
2008)

Después de todo esto surge el siguiente cuestionamiento: ¢ Cémo desarrollar
la sana competencia? Y es Estévez (2020), quien ayudard a responder, pues tal
como afirma: “Las competencias pueden desenvolverse en un clima agradable y
respetuoso o, por el contrario, generar grandes cuotas de rivalidad y hostilidad, lo
que depende en gran medida de la personalidad de los competidores y de sus

ansias por ganar’.

Siguiendo estas lineas se rectifica que el contexto donde se desarrolla dicha
competencia, debe estar cimentado en el respeto entre pares, la equidad, la justicia
y sobre todo, la honestidad. Estos elementos ayudaran a que se pueda desarrollar

una mejor y sana competencia.

Algunas de las actividades a implementar para fomentar una sana

competencia en los alumnos, pueden ser:
e Juegos de mesa para descubrir su reaccion al ganar o perder.
¢ No poner enfoque en ganar, si no en participar.

Respecto a lo anterior, la gamificacion es una buena estrategia para
favorecer esa habilidad que se pretende desarrollar en los alumnos, ya que dentro
de esta se pueden encontrar distintas Emociones como la curiosidad y la
competitividad que surgen al enfrentarse a un reto; dicho de otra manera, los retos

gue se le presenten a los alumnos en una clase gamificada, har4 que quieran
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competir pero serd tarea del docente guiarlo hasta una sana competencia para

lograr el aprendizaje dentro del tema de proporcionalidad directa.

Es asi como se da paso al significado de la proporcionalidad, la cual “... es
la conformidad o proporcion (igualdad de dos razones) de unas partes con el todo
o de elementos vinculados entre si, 0 mas formalmente, resulta ser la relacion entre
magnitudes medibles” (Ucha, 2011) .

Se sabe que la matematica, se puede ver todos los dias en la mayoria de las
cosas que realizamos en la vida diaria. Esto lo sustentan autores como Burgos,

Pellicer, Giacomone & Godino (2018), quienes mencionan que:

La proporcionalidad se puede abordar desde diferentes puntos de vista o
significados, dependiendo de los contextos de aplicacion (vida cotidiana,
cientifico-técnico, artistico, geométrico, probabilistico, estadistico, etc.), lo
gue conlleva la participacién de objetos y procesos especificos de dichos
campos en las practicas de resolucion de los problemas correspondientes.

Ademés de que “La proporcionalidad directa es un conocimiento de
matematicas con aplicaciones en contextos de la vida cotidiana. Esta relacionada
con cuestiones tan diversas como el célculo del IVA, la preparacion de mezclas, la

escala, la nocion de velocidad constante, etc.” (Block, Mendoza & Ramirez, 2015)

Sin embargo, el tema que se trabajé, no siempre se ha mantenido como hoy
en dia se conoce pues dentro de los planes y programas de estudio ha sufrido

demasiados cambios, ya que:

Durante la mitad del siglo XIX y hasta mediados del siglo XX, este tema
ocupaba un lugar destacado en el capitulo de “Razones y Proporciones” de

los libros de aritmética.

Afos después, la investigacion sobre el aprendizaje y la ensefianza de
las matematicas ayudé a revalorar la importancia de las magnitudes en la

comprension de las nociones de esta disciplina y en la actualidad ocupa de
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nuevo un lugar relevante en el curriculum tanto de primaria como de

secundaria (Amaro, 2017).

El uso de la proporcionalidad, se ve reflejado en textos que han dejado huella
con el paso de los afios y que ubican al lector en tiempos del matematico Leonardo
de Pisa. Pues tal como lo menciona Oller (2012) “... en el Papiro de Rhind
encontramos, entre diversidad de problemas (...) En ese mismo texto aparecen
problemas referentes a intercambios de mercancias o a repartos proporcionales”.
Situaciones que al dia de hoy siguen estando presentes en la educacion, pero

¢, Como saber si se esta razonando sobre estos temas?

El cuestionamiento anterior, lo responde a su manera Mochon (2012)
planteando que: “El razonamiento proporcional juega un papel primordial en el

desarrollo de las ideas matematicas del estudiante”.
Por su parte, Godino (2004) hace referencia a este concepto, refiriendo que:

Diversas investigaciones han mostrado, sin embargo, que la adquisicion de
las destrezas de razonamiento proporcional es insatisfactoria en la poblacion
en general. (...) Estas cuestiones no se ensenan bien en las escuelas, que
con frecuencia soélo estimulan la manipulacion de simbolos y férmulas

carentes de significado.

Dentro de las aulas, en torno al tema de razonamiento proporcional, como el
nombre lo dice, el docente tiene la encomienda de ensefar distintas formas de
razonar y como aplicarlas en este tipo de situaciones; asi como dar seguimiento a

los conceptos que el tema necesita dar a conocer.

Se habla de los conceptos, ya que se encuentran también los de
proporcionalidad directa e inversa, en donde los primeros presentan dos variables
una dependiente y otra independiente, si el cociente de dividir la variable
dependiente y la variable independiente es siempre constante se dice que las
variables dependiente e independiente son directamente proporcionales (Amaro,
2017). Contrario de esto, los segundos, también presentan una variable

dependiente y otra independiente, si al multiplicar ambas variables, el resultado es
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siempre constante se dice que estas tienen una relacibn de proporcionalidad

inversa.

Es aqui donde el siguiente cuestionamiento se hace presente: ¢Por qué se
eligio el tema de proporcionalidad para este tema de estudio? Autores como
Martinez (2017) ayudan a responder, pues menciona que: “Los estudiantes de todos
los niveles presentan muchas dificultades a la hora de resolver situaciones de
proporcionalidad relativamente sencillas”, texto que se relaciona con lo obtenido en
el examen diagndstico, ya que al realizar este, se detectdé que el tema de

proporcionalidad directa (escalas), era un deficiente presente en los alumnos.

En concreto, la deficiencia del tema no solo consta de saber resolver
problemas de esta indole, sino que se debe conocer el significado de este, y son
Crippa, Grimaldi & Machiunas (2007) quienes mencionan que: “Una relacién de
correspondencia entre dos variables es de proporcionalidad directa cuando el
cociente entre las cantidades que se corresponden siempre es el mismo. A ese

cociente se le llama constante de proporcionalidad”. Cuyas propiedades son:

e Si se multiplica o divide una cantidad por un nimero, la cantidad que le
corresponde también se multiplicar4 o dividira por ese mismo nuamero,

reflejando la proporcién existente.

e Sj se suman o restan dos cantidades, se obtiene la suma o resta

correspondientes a la otra cantidad.

Tanto las propiedades como lo que el autor explica, se pueden ver reflejadas
en los dibujos a escalas, los cuales son una proporcion que representa al dibujo o
elemento real tal como se puede apreciar en la Figura 2, en donde se muestra que
la razén entre ambas figuras deja claro que el dibujo es mucho mas pequefio que
el objeto real, dando como evidencia que 1 centimetro o metro (dependiendo la

unidad de medida) del dibujo corresponde a 1000 del objeto real.
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El dibujo es 1000 veces mds pequefio que el arbol en
realidad

1:1000
=

Real

Dibujo

Figura 1. Baraquet, V. (2017.). Escala [Imagen]. Recuperado de Dibujo Técnico Blog

La escala a su vez, “es la relacion numérica entre el tamafio de un objeto y

su representacion, ya sea en el plano o en el espacio”. (Galan, s.f.)

Y es que si el dibujo que quiere realizar es muy grande o muy pequefio, se
debe utilizar la proporcionalidad, inclusive se pueden utilizar las siguientes

soluciones para alcanzar el objetivo:

e En el caso de objetos mas grandes que el dibujo se reduciran
proporcionalmente todas las dimensiones, hasta llegar a una que permita

su dibujo sobre el papel.

e En el caso de objetos mas pequefios que el dibujo sera necesario
aumentar proporcionalmente todas las dimensiones del modelo, para

poder llegar, de la misma manera, a su trazado en el plano. (Arco, 2010)

e Si el dibujo se hace méas pequefio, entonces se llamara reduccion, si por

el contrario aumenta sus proporciones, sera una ampliacion.

Un ejemplo de reduccién serd cuando el primer elemento sea menor que el

segundo Y la division de estos sea por debajo de la unidad.
1:5; 1:10; 1:20 y 1:25
Contrario de esto, en la ampliacion el primer elemento sera mayor que el

segundo y su divisidn siempre estara por encima de la unidad.

2:1; 5:1; 20:1; 50:1”
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Para determinar la escala a la que esta realizado un dibujo, hay que dividir la
longitud que tiene el objeto en el dibujo por la que tiene en la realidad como se

aprecia en la Figura 3.

Ecralas "':‘-‘"':"r""‘.‘l"l
£SCdida = DIDUjO/ weatiadad

Figura 2. Arco (2010). “Escalas” [Imagen] Recuperada de Escalas Leccién 7

Este tipo de “actividades descritas hasta este momento proporcionan a los
alumnos un concepto intuitivo de razén y proporcion, por lo que seran de ayuda en

el desarrollo del razonamiento proporcional” (Godino, 2004).

Cumpliendo también con el aprendizaje esperado del primer afio de
secundaria que segun la SEP (2017), el alumno al finalizar el ciclo escolar, debi6 de
aprender a: “Calcular valores faltantes en problemas de proporcionalidad directa,

con constante natural, fraccién o decimal (incluye tablas de variacion)”.

Dejando las definiciones de los conceptos que integran el titulo del tema de

estudio un poco mas claras, se resume estos en un solo texto para definir que:

La gamificacion apoyada de los elementos del juego, permitirh que el tema
de proporcionalidad directa, se puedan trabajar mediante competencias que haran
a los alumnos tener un mejor aprendizaje y no solo competir por un nimero o un

nivel, logrando asi: la sana competencia.
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1. DESARROLLO DEL TEMA

Comprender las cosas que nos rodean es la mejor preparacion para
comprender las cosas que hay mas alla.

Hipatia de Alejandria.

Las matematicas han sido vistas como aquella ciencia exacta que surge a

partir de axiomas y necesita de la logica para tener respuesta alguna.

En las clases de Matematicas, se utiliz todo lo anterior; puesto que es bien
sabido que esta materia es el terror de muchos jévenes, llevarla detras de una
pantalla y a distancia se ha vuelto ain mas inimaginable que se pueda ver como

una de las “materias favoritas”.

Para llevar a cabo la intervencion dentro del grupo, fue necesario prever
desde antes, que los alumnos tuvieran la opcion de contar con algun dispositivo
movil que les permitiera conectarse a las sesiones, que contardn con internet o

algun plan telefénico con datos méviles, entre otro tipo de situaciones.

Para poder cumplir con ello, se realiz6 un cuestionario socio-econémico, el
cual reflejé las posibilidades, recursos y situacion en la que se encontraba el
alumno. Posterior a ello, se eligié el tema matematico en el cual, los alumnos
reflejaron un bajo desempefio de acuerdo al examen diagndstico que se aplico
previamente; se realizd la planeacion didactica; tomando como referencia las
oportunidades que tendrian el alumno y el tema matematico, se hizo previamente la

introduccién de la estrategia de gamificacion dentro de las clases.

Para qué como docente se pudiera cumplir con este rol, fue meramente
necesario una laptop, una planeacion, diversas herramientas tecnologicas, planes
y programas de estudios en los cuales se basaria el aprendizaje de los alumnos,
internet, pero sobre todo, la pasién y el compromiso porque los alumnos aprendieran

y solventaran el hueco que tenian en el tema elegido.

30



Enfoque didactico

Para poder cumplir con todo lo anterior, fue necesario analizar lo que el Plan
y Programa de estudios (2017) plantea al mencionar que hoy en dia existe una meta
de aprendizaje en los alumnos de educacion basica al resolver problemas y sobre

todo al hacer que ellos sientan atraccion y gusto en el estudio de estas.

Por lo mismo, se tuvo que tomar en cuenta que los alumnos deberian de
aprender a usar los conocimientos previos para con ellos poder llegar a construir un
nuevo conocimiento y dar solucion a las distintas situaciones que se le presenten,
tal como se menciona en Aprendizajes Clave (2017): “la resolucién de problemas
se hace a lo largo de la educacién basica, aplicando contenidos y métodos
pertinentes en cada nivel escolar, y transitando de planteamientos sencillos a

problemas cada vez mas complejos.”

En pocas palabras, el enfoque de las matematicas, se sita en la
problematizacion del alumno para que este dé solucion utilizando lo que ya conoce
y generando nuevas redes que conecte con lo anterior y lo ayude a superar el nuevo
obstaculo. En este transito, la tarea del docente es fungir como un guia que
seleccione y adecue los ejercicios que se les daran a los alumnos. Es a su vez,
aquel que orientara a la reflexion del alumno con ayuda de cuestionamientos que lo
orillen a encontrar los procedimientos adecuados para llegar a los resultados

correctos.

Metodologia y enfoque en que se basoé la planeacion

Para poder llevar a cabo este trabajo, es que el enfoque de las matematicas
se hizo presente, pero no solo él sino que el tema de estudio fue abordado con
ayuda de la Metodologia “Teoria de las Situaciones Didacticas en Matematicas” de

Guy Brousseau publicada en 1986, la cual menciona que:

El alumno aprende adaptandose a un medio que es factor de

contradicciones, de dificultades, de desequilibrios, un poco como lo ha hecho
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la sociedad humana. Este saber, es fruto de la adaptacién del alumno, se
manifiesta por respuestas nuevas que son la prueba del aprendizaje.

Dicha accion, situa al alumno al centro del aprendizaje y al docente como un
facilitador, el cual orientara al alumno a obtener por cuenta propia el aprendizaje

esperado.

Esta teoria, planteaba una tipologia de situaciones didacticas las cuales
deberian desembocar en una situacion a-didactica, es decir, en un proceso de
confrontacion del estudiante ante un problema dado, en el cual construird su

conocimiento. Las situaciones o momentos de la clase son:

La situacion accion, consiste basicamente en que el estudiante trabaje
individualmente con un problema, aplique sus conocimientos previos y

desarrolle un determinado saber.

La situacién de formulacion consiste en un trabajo en grupo, donde se
requiere la comunicacion de los estudiantes, compartir experiencias en la
construccion del conocimiento. Por lo que en este proceso es importante el

control de la comunicacién de las ideas.

La situacién de validacion, donde, una vez que los estudiantes han
interactuado de forma individual o de forma grupal con el medio didactico, se
pone a juicio de un interlocutor el producto obtenido de esta interaccién. Es
decir, se valida lo que se ha trabajado, se discute con el docente acerca del

trabajo realizado para cerciorarse si realmente es correcto.

Finalmente la institucionalizacién del saber, representa una actividad de
suma importante en el cierre de una situacion didactica. En ésta los
estudiantes ya han construido su conocimiento y, simplemente, el docente en
este punto retoma lo efectuado hasta el momento y lo formaliza, aporta
observaciones y clarifica conceptos ante los cuales en la situacion a-didactica

se tuvo problemas (Brousseau, 1986, citado por Chavarria; 2006).
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Lo anterior, se manejo con los momentos de la clase que se tenian previstos
para la ensefianza de las Matematicas, los cuales son: la organizacion, la
verbalizacion, la resolucion del problema, la puesta en comun y la

institucionalizacion.

Esto se plasmo en la creacion de la Planeacion Didactica (Anexo E), la cual
al realizarse fue necesario ver de qué manera se podia cumplir con cada uno de
estos roles, asi que se adaptaron las sesiones en las que no se tendria contacto por
video llamada con los educandos y solo se enviaria la actividad, pero en la cual,

ellos deberian de realizar algunos de estos elementos.

Durante las dos primeras sesiones, aunque se planeo, no se utilizé6 como tal
esta metodologia pues Unicamente se enviaron las actividades pero no se
verbalizaron, ni se expusieron los resultados. Durante la sesién 3 y 4, fue posible
llevar al pie de la letra esta metodologia, ya que se organiz6 previamente al grupo,
se analizaron los ejercicios para poder comprenderlos entre todos, se les dio
solucion, se expusieron los resultados para comparar tanto procedimientos como
respuestas y ver las posibles areas de oportunidad y al final se daba la conclusion

general de estas sesiones, por parte de la Docente en Formacion.

Lo mismo sucedio con la actividad del quinto dia en la cual no se pudo utilizar
del todo dichas situaciones, pero con las sesiones 6, 7 y 8, fue que se pudo realizar
esta metodologia aplicando cada uno de sus elementos. Para las sesiones 9y 10,
se dej6é como campo libre que los alumnos aplicaran los conocimientos que habian
adquirido durante las sesiones anteriores. Esto por medio de un video y del examen

final.

Nomenclatura

Para poder comprender como fue el desarrollo de estas sesiones, es
necesario conocer a los actores que estuvieron involucrados en ellas. Para eso se
han denominado algunas abreviaturas a estos con la finalidad de no incurrir en la

“Ley General de Proteccion de Datos Personales”, la cual menciona el respeto hacia
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la identidad de las personas y no utilizar sus datos personales sin consentimiento
de ésta o de algun tutor.

Para comenzar, se establecio lo siguiente:

e Docente en formacion: Df
e Alumnos: Aos

e Alumnas: Aas

e Alumno: Ao

e Alumna: Aa

En caso de que alguien mencionara el nhombre de otra persona en algun

dialogo, se tomaria como sobre-nombre Alumno(a) 1, 2, etc.

Antes de dejar la reflexion de cada una de las sesiones que se llevaron a
cabo, es importante establecer que se realizd la Tabla de Actividades (Anexo F), la
cual se utilizé para determinar qué era lo que se planeaba cubrir, con qué elementos

y de qué manera.

A continuacion, se presenta la descripcion de la secuencia didactica, en la
gue se involucra lo ya mencionado, lo cual va desde poner en préactica el enfoque
de las matematicas apoyado de la metodologia seleccionada para el desarrollo de
esta y sobre todo las actividades con los actores que involucran esta secuencia.
Dicha descripcion, estda apoyada del ciclo reflexivo del texto Pedagogias
Prometedoras de Minafikova, PiSova y Janik; da un panorama muy amplio de lo que
se vivid durante las 10 sesiones que se llevaron a cabo y responde a cada una de

las preguntas planteadas.

Plan 1/10. “Nivel 1. Reforzando.”

Descripcion: El primer dia de la aplicacion de la secuencia didactica, por
medio del chat de WhatsApp se envio a los alumnos la indicacion de que deberian

de crear un grupo de chat para los respectivos equipos que se les fueron asignados
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anteriormente. Se les dio un limite de tiempo de 3 horas para poder enviarles la
actividad para ese dia y el dia siguiente.

Los alumnos comenzaron a interactuar por medio del grupo para poder crear
sus equipos. Durante ese proceso, se notaba nerviosismo, confusion, alegriay a la

vez liderazgo por los jefes de equipo.

Una vez creados los chats de equipos, se procedi6 a enviarles un audio en
donde se les mencionaba el tema que se iba a analizar, la comunicacion entre ellos
dentro de los equipos, que los jefes de equipo tenian que hacer el reporte de trabajo,

la relatoria de las clases e indicaciones de envio.

Se les envid la actividad, la cual consistia en relacionar columnas de
conceptos con sus significados y realizar con esos conceptos un organizador

gréfico.

Dentro de todo lo anterior y como aun no se planteaba a los alumnos, se
puede agregar que la competencia empezaba ese dia en su primera actividad como
equipo apoyado de la gamificacion la cual como primera instancia, era la
formulacion de equipos, la libertad de equivocarse y eso implicaria que los chicos

comenzaran a competir entre equipos.

Interpretacion: Se podia notar que habia nerviosismo y confusion al
momento de la creacién de los mensajes, pues estaban desesperados por contactar
tanto a los integrantes de sus equipos como a los jefes de estos y no tenian los
contactos agregados. La alegria y el liderazgo se manifestaron en algunos mensajes
que llegaban al grupo y mencionaban que eran el jefe del equipo tal y les dejaban
el link para que se uniera al chat, etc.

La gamificacidon apenas se hacia presente sin decirselos, pero estaba lista
para comenzar como una competencia al momento de la creacion de los equipos y

cuando ellos se pusieran de acuerdo para la resolucion de la actividad.

Explicacion: Puesto que los alumnos estaban desesperados por contactar

a sus compafieros de equipo, eso los llevé a mandar infinidad de mensajes dejando
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su numero y nombre para que los agregaran a los equipos correspondientes;
incluso, enviaban mensajes a la Docente en formacion para que contactara a los

jefes y les pasara el contacto.

Ya creados los chats, los jefes de equipo les enviaban mensajes como “Buen
dia chicos, soy el jefe de equipo sean bienvenidos” entre otros, dejando de
manifiesto, la alegria que les daba estar frente a los equipos aunque esto implicara

algun tipo de responsabilidad como “lider”

La estrategia que ayudaria a la competencia era la gamificacion y como
primer punto fue la creacion de los equipos y ponerse de acuerdo con la primera
actividad, para que ellos fueran conociendo la forma de trabajo de cada integrante

de su equipo.

Prediccion: Con anterioridad, se esperaba que la gamificaciéon ayudara a
que los alumnos se interesaran mas por la competencia que se estaria llevando a
cabo y que con ayuda de esta pudieran resolver las dos primeras actividades donde
al momento de relacionar y de realizar el organizador grafico tuvieran la oportunidad
de equivocarse y de obtener insignias por equipo, elementos que son parte de esta
estrategia gamificada y que de cierta manera ayudaria a que se pudiera competir

sanamente.

Evaluacion: Al final del dia, se pudo observar que se cumplié con lo que se
esperaba, lo cual era la creacién de equipos con satisfaccion, el acuerdo en el
desarrollo de las actividades lo que género que se pudieran obtener las primeras
insignias y también al momento de revisar, se pudo apreciar que existia un buen
resultado en cuanto al tema matematico; aunque solo algunos de los equipos se
eguivocaron, se preocuparon por poder avanzar y no perder otra vida dentro de la

competencia (elemento que se hizo presente).

Sugerencias: Se pueden implementar las retroalimentaciones del tema

antes visto para mayor comprension de este.

Con todo lo anterior se da respuesta a la siguiente pregunta: ¢ Como ayuda

la gamificacion a la sana competencia en el grupo de estudio? Ya que los alumnos
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estaban comenzando a introducirse en esta contienda y ayudaba en la relacién de
contextualizacion tanto de la narrativa como de la competencia en la que se

centrarian.

La ayuda que se reflejo, puede manifestarse como una colaboracion entre
pares pues ya lo mencionaba anteriormente Caponetto, Eart & Ott (2014) al declarar
que la gamificacion esté siendo usada como herramienta para desarrollar actitudes

y comportamientos colaborativos y autbnomos.

Y como la gamificacion es un transmisor de competencia, el hecho de que
ayudara de manera factible dentro de la primera clase de proporcionalidad, se
puede comprender con lo que Mulder Weigel & Collings (2008) decia sobre que “el
uso de la competencia en la introduccion del aprendizaje previo es un fenbmeno
nuevo en el descubrimiento de nuevas teorias y aprendizajes”, ya que se introdujo

para rescatar los conocimientos previos de los integrantes de los equipos.

Plan 2/10. “Introduccién a la narrativa”

Descripcion: El acercamiento mas profundo a la gamificacién se dio en el
segundo dia, donde los alumnos visualizaron unas infografias en las cuales se les
explicaba la forma de trabajo y las reglas de la competencia (Anexo G y G1); en
ellas se situaba a los alumnos en la competencia basada en la pelicula “Jumanji”,

para ello se les pidié con anterioridad que visualizaran la pelicula.

Se les envi6 un audio, explicando paso a paso tanto la forma de trabajo como
las reglas de la competencia. Se les pregunté si habia alguna duda, y se les dejo

las infografias para que ellos pudieran analizarlas con detenimiento.

Después de esto, se les solicito que realizaran un “Avatar” que identificara a
cada equipo y que se relacionara con el nombre que le asignaron al equipo. Se les
pidi6 que el trabajo de nueva cuenta fuera colaborativamente y que fueran

imaginativos y creativos.
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Esto se empez6 a manifestar, pues en los grupos de WhatsApp empezaban
a surgir ideas y sobre todo se reflejaba la emocion y participacion de los integrantes

al comentar lo que les gustaba para poder realizar el trabajo.

Todo esto, se realizo con la finalidad de integrar la gamificacion a las clases
de proporcionalidad directa en el grupo de estudio, actividades que se centrarian

tanto en esta estrategia como en favorecer la sana competencia.

Interpretacion: La imaginacion y la creatividad se veian reflejadas al
momento de la creacion del avatar y del nombre del equipo, pero de igual manera

la colaboracion; puesto que, se necesitaba de la participacion de todos.

La emocién se hizo presente, pues comentaban sus gustos al momento de

dar su opinion sobre de que podria ser el avatar y en qué herramienta desarrollarlo.

Explicacion: La imaginacion y la creatividad se pudieron apreciar ya que los
estudiantes daban ideas muy divertidas de lo que se podia crear, de esta manera la
emocién se hizo presente pues los alumnos contaban sus gustos tanto de musica,
de comida, de pasatiempos para que fueran tomados en cuenta y realizaran el
avatar y pusieran nombre al equipo para con esto dar paso a la introduccion de la
gamificacion.

Prediccién: Se esperaba que los alumnos participaran y respetaran las ideas
de los demés integrantes de sus equipos para poder proseguir con las demas
actividades; asi mismo, se esperaba que comprendieran las reglas de la
competencia y la forma de trabajo para que no hubiera probleméatica alguna mas

adelante.

Evaluacion: Se cumplié satisfactoriamente lo que se esperaba pues los
alumnos participaron y opinaron para poder darle nombre al equipo y crear el avatar

gue se necesitaba.

Se comprendio la forma de trabajo y las reglas de la competencia en un 98%
ya que solo algunos alumnos preguntaban en sus grupos y los demas aclaraban lo

gue se les habia dicho.
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Sugerencias: como recomendacion, lo que se implementé para este dia

puede utilizarse tal cual y obtener buenos resultados.

Con la creacion de los avatares, con el nombre y lo anterior, es como se da
respuesta a la siguiente pregunta: ¢ Como introducir la gamificacion a las sesiones
virtuales en el grupo de estudio? Ya que de esta manera fue la introduccion de la
estrategia utilizada. Como primera instancia se situé al alumno en la narrativa en

donde se desenvolverian para la competencia.

Y tal como se menciond anteriormente en este texto, Zichermann y
Cunningham (2011) declaraban que el uso de los elementos del juego como niveles,
narrativa, avatar, puntos, etc., ayudaban al alumno a poner mas dedicacion en

alguna actividad.

Pero para ello, habia que plantear bien el momento exacto en donde
ingresaria la gamificaciéon dentro de las clases, situacion que el Tecnologico de
Monterrey planteo en su revista EduTrends (2016), manifestando que se tiene que
prever un objetivo o meta a donde llegar, antes de disefiar un ambiente gamificado;
situacion con la que se tiene afinidad, ya que introducir la gamificacion en esta

sesion, tuvo que ser planeada con detenimiento.

Es aqui donde se puede decir, que la gamificacién dentro de la clase, entré
primeramente con la explicacion de la forma de trabajo; con las reglas de la
competencia, las cuales se dieron a conocer para evitar malos entendidos durante
el transcurso de las sesiones y sobre todo, el uso del avatar por equipo, el nombre
y la contextualizacion de la narrativa; introducirlos a un lugar donde deberian ir
escalando niveles para llegar al final y sobre todo con el tesoro que seria el
aprendizaje dentro del tema de proporcionalidad. Asi se introdujo la estrategia de

gamificacién en el grupo de estudio.
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Plan 3/10. “the unit value”

Descripcion: Durante el tercer dia, se tuvo sesion virtual mediante la
plataforma de Zoom, se les presentd un video del valor unitario y se les pidié que

comentaran de lo que se trataba y los datos que se les daban.

Posteriormente se les proyectd la hoja de trabajo en donde se pedia que
después de analizar el video respondieran lo que se les presentaba, encontrando el
valor unitario y después de ahi, encontrar los valores que se les pedian posterior a
esto. Cabe mencionar que el dia anterior se les envio la hoja de trabajo para evitar

lentitud al momento de las resoluciones.

Después de responder, se les pidi6 que participaran en las respuestas y el

procedimiento que utilizaron en la resolucién de problemas.

Se podia ver que habia comprensién en el tema pues los alumnos reflejaban
en sus caras (los que tenian camaras encendidas) que habian comprendido y sobre
todo en los procedimientos que realizaban para llegar a la solucién.

Se les dej6 de tarea, que resolvieran una sopa de letras que tenia relacion
con el video de valor unitario y que resolvieran los problemas de este tipo y
relacionaran los resultados con el problema; asi mismo, que realizaran una sintesis
de lo trabajado durante el dia. Todo esto involucraba la participacion activa de los
integrantes del equipo pues seria en colaborativo.

Interpretacion: Se reflejo la comprension en los alumnos al momento de que
participaban y daban los resultados correctos y si eso no sucedia, manifestaban las

dudas de lo que se les decia.

Explicacion: La participacibn se detectdé cuando se les pedian las
aportaciones y se les preguntaban los resultados y procedimientos, esto a su vez
generaba una mayor comprension al momento de indicarles que lo que se habia

realizado era correcto.
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Los alumnos colaboraban dentro del equipo al momento de trabajar solos y
esto se vio reflejado cuando se dividieron las actividades e incluso se apoyaron

entre ellos.

Prediccion: Se pretendia que los alumnos después de ver el video y de
responder las situaciones que se le presentaban, participaran activamente en
responder lo que se les pedia, que respetaran las ideas de sus demas compafieros

y sobre todo que pudieran comprender el tema de valor unitario.

Evaluacion: La clase, se desarroll6 con satisfaccion puesto que las
actividades como la visualizacién del video, la resolucion de problemas y las que
involucraba la estrategia de gamificacion como la sopa de letras y la relacion de
columnas con problema-solucién, ayudaron mucho a la comprensién y a la

participacion de los alumnos.

Sugerencias: Como sugerencia, tal cual se implementé esta actividad,

puede usarse sin cambios.

La colaboracion se hizo presente en las actividades posteriores pues se tenia
que participar internamente y realizar de la mejor manera estas situaciones. Con
esto damos respuesta al cuestionamiento: ¢Como se refleja la participacion en el

grupo de estudio al utilizar la gamificacion en modalidad virtual?

Ya que los alumnos participaron activamente una situaciéon que refleja mucho
la gamificacion de distintas maneras y que Contreras y Eguia (2017) mencionan que
es “posible motivar a los alumnos con la introduccién de una metodologia que
incluya retos, metas, etc. Estos elementos fomentan la participacion o la accion en
los seres humanos en general” al utilizar la gamificacibn para animar a los

educandos a avanzar en su aprendizaje, influyendo en su motivacion.

Aunado a lo anterior, la participacion se vio reflejada en el momento en que
los alumnos atendian comentarios, se apoyaban entre ellos y hacian
retroalimentaciones sobre lo trabajado por ellos mismos. Por su parte, la motivacion

se vio incluida en esta situacion, puesto que la colaboracion y apoyo entre pares los
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hacia seguir aportando ideas para como equipo llegar a los demés niveles cuando
se les preguntaba sobre un ejercicio.

Y es que como Foncubierta & Rodriguez (2014) lo aclaran “los escenarios
(sean digitales o imaginativos), las metas, objetivos y retos daran un sentido de
pertinencia desde el que hacer uso de esa sensacion de libertad que empuja
también a la participacion”. Esta situacion desde luego que se vio involucrada en la
actuacion de los alumnos dentro de sus equipos pues el contexto donde se

desenvolvian los hacia interesarse mas por el aportar sus ideas.

Plan 4/10. “Nivel 2. Escalas con enteros”

Descripcion: Durante el cuarto dia, los alumnos deberian de llenar tablas de
valor faltante para encontrar las medidas que en una de las reproducciones se les
pedia. Para esto, se les envi6é con anterioridad la hoja de trabajo con la finalidad de
acortar tiempo de copiar y solo imprimir y los que no tenian la hoja impresa solo se

les dio 2 minutos para copiar la tabla del primer ejercicio.

Como primera instancia siendo parte de la verbalizacién, se le pidi6 a una de
las alumnas que leyera las instrucciones y el primer ejercicio para asi poder detectar
los datos que se les daban y lo que requeria realizarse en dicha actividad.

Los alumnos después de leer identificaron los datos y lo que tenia que
realizarse. Se les dieron dos minutos para quien no imprimio la hoja pudieran copiar
la tabla que se les proyectaba y los que ya tenian la hoja pues podian adornarla y

darle color a la figura que se les presentaba.

Se les indic6 que el primer problema seria de manera individual y los otros
dos serian en equipos y se pidi6 que los que pudieran encender camaras en

direccién a la libreta o la hoja de trabajo, lo hicieran.

Después de esto se les indicO que comenzaran a responder pues ya se

conocian los datos, ya se sabia que se utilizaria y sobre todo que era lo que
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realizaria (resolucion del problema). Si tenian dudas podian manifestarlas al

respecto.

Se pudo apreciar que para algunos alumnos fue una actividad sencilla pues
terminaron rapido y con resultados correctos. El tiempo aproximado para la

resoluciéon de dicho ejercicio fue de 6 minutos y medio.

Posteriormente se pidieron participaciones (puesta en comun) de los
procedimientos y resultados que obtuvieron durante el desarrollo de la actividad. Se

les pidio que solo un cuadro de la tabla y los resultados fueron los siguientes:
Presento dialogo entre los Aos y la Df:
Df: Bien Alumna 1, adelante.
Aa: yo le puse 12 cm

Df: 12 cm, ¢alguien tiene otro resultado? (...) ¢no?, ok ¢Cémo lo hiciste

alumna 1?

Aa: bueno este, como vi que el 7 lo agrandaron por 3, pues estuve

multiplicando todos los numeros de aqui por 3.

Df: ok, los numeros por 3, muy bien. Entonces se podria decir que...bueno

ahorita les digo. En el que sigue Alumna 2.

En este momento se recibié un mensaje en el chat para expresar que ain no
lo realizaba; se le pregunto el por qué y mencioné que no le dio tiempo. En respuesta

a esto, una alumna pregunto si ella podia participar.
Aa: ¢con la de 10 cm verdad?
Df: es correcto

Aa: lo hice igual que mi compafiera (alumna 1), como vi que el de 7 cm lo

habia multiplicado 3, pues hice lo mismo y fue 30.

Df: ok, resultado 30, ¢ alguien tiene otro resultado? (...) ¢nadie? Ok. El que

sigue, alumno 3.
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Ao: emm, a mi me sali6 a 33 cm e hice el mismo procedimiento que mi

compafiera y levanté la mano porque me dio curiosidad el boton.

Menciono lo del botdn en referencia a una opcion que la plataforma de Zoom
da para poder pedir la participacion durante una reunion. Facilitando asi las

participaciones y sobre todo la competencia al respetar los tiempos.

Se les habl6 y rectifico sobre lo que ellos dijeron y se les preguntd qué era

ese numero por el cual fue que multiplicaron para sacar el resultado.

A continuacion se agrega parte del didlogo en referencia a esta pregunta, en
la cual se esperaba que los alumnos participaran sin atacarse y respetando los
tiempos.

Df: bien les decia jovenes, el nimero que ustedes estan utilizando para
encontrar esos valores, tiene un nombre ¢ COmo se les llama a ese numero,
alguien sabe? (...) lo trabajaron en la primera sesién cuando estuvieron...

(Los alumnos interrumpen)

Ao: constante de proporcionalidad

Df: constante de proporcionalidad, aja... ¢ Como mas? Tiene otro nombre.
Aa: ¢numerador?

Df: mmmm, no precisamente

Ao: emm maestra, si estoy en lo correcto creo que era “k”

Df: si se representa como “k”, pero tiene otro nombre, ;Qué es lo que

estamos haciendo?

Aa: ¢es un multiplo maestra?

Df: si es un multiplo también, pero ¢Qué es lo que estamos haciendo?
Ao0: ¢valor unitario?

Df: sacaron el valor unitario tal vez para ver cuanto media...quiero que vean

en su hoja ¢ cudl es el titulo?
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Aa: escalas con enteros
Df: escalas con enteros, entonces ¢ Como se le llama a ese nimero?
Aas: ¢indice de escala?, ¢Escala?, ¢ Enteros?

Df: mmmm no, si se le llama constante de proporcionalidad también, ¢.como
se le puede llamar relacionandolo a las escalas? (...) y se representa con la

letra “k”
Aa: ¢factor de escala?

Df: factor de escala, muy bien

Se pudo detectar que aunque los alumnos estaban motivados y
participativos, habia momentos de silencio que ellos utilizaban para pensar y

responder.

Como parte de la institucionalizacion la Df, se adelantd agregar que el factor
de escala y la constante de proporcionalidad significaban los mismo, puesto que la
constante de proporcionalidad aumenta “constantemente” de acuerdo al factor de
escala que se tiene y hace referencia al factor de escala de la actividad (k=3) puesto
que los numeros de la tabla van aumentando multiplicando por tres y se relaciona

el valor unitario al dividir 21 entre 7 y les iba a dar 3.

Les menciono como encontrar el factor de escala el cual deberia de dividir
primero la copia entre la figura original, dando como referencia de nueva cuenta el
ejercicio donde quedaria 21:7, 21 unidades de la copia corresponden a 7 de la

original.

Interpretacion: La clase parecio sencilla puesto que los alumnos
respondieron rapidamente la actividad y sobre todo con resultados correctos y

utilizando conocimientos previos.

En cuanto a la motivacion esta se reflejo en la participacion que existié y al

no empalmar sus respuestas con las de sus compafieros.
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Explicacion: Algunos de los alumnos que mencionaron que habian
terminado y que tenian cadmara encendida, fueron con los que mas se pudo
comprobar que la actividad habia sido sencilla puesto que los resultados y
procedimientos utilizados eran correctos pero sobre todo utilizaron los

conocimientos que se les habian dado en las 3 sesiones anteriores.

Cuando se hacian preguntas, los alumnos, no en el momento pero se
tomaban su tiempo para responder y esto dejé ver que estaban motivados puesto
gue esperaban que algunos de sus compafieros hablaran y ellos hacian lo mismo
para responder. Aunado a ello, daban tiempo de responder a los demas
compafieros y no peleaban por responder primero o después que los demas. Fue

una competencia sana la de ese dia.

Prediccion: Se tenia previsto que los alumnos utilizaran el factor de escala
para llenar tablas de tipo “valor faltante” con datos enteros y sobre todo que se
pudiera reflejar la sana competencia con la ayuda de esta actividad para la

obtencion de recompensas.

Evaluacion: A pesar de que habia silencio cuando se les preguntaba algo,
se pudo comprobar que habia sido una clase exitosa, pues los alumnos lograron
encontrar los valores de la tabla con ayuda del factor de escala y aunque no sabian
en un inicio que era precisamente este dato, hubo comprension cuando se les habl6

de la raz6én a la cual habian aumentado los valores de la actividad.

Con esto, se puede decir que se cumplié lo que la intencion didactica del dia,
pretendia favorecer ya que los alumnos utilizaron el factor de escala en la resolucion

de problemas de tipo “valor faltante” donde los datos eran numeros enteros.

Asi mismo, la participacion reflejé la sana competencia que los alumnos
llevaron a cabo para la obtencion de recompensas; lo cual también era parte de la

intencion didactica y que también fue un éxito.

Sugerencias: Antes de implementar la actividad, se puede recomendar que
se le hagan preguntas a los alumnos sobre como creen que se pueda realizar e

incluso qué creen que es lo que se va a buscar con esta.
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Durante la aplicacion, pueden hacerse algunas preguntas sobre por qué
creen que se deba al aumento de los valores. Y finalmente, después de la
implementacion se puede realizar la proyeccion del aumento de los lados de la
figura, con ayuda de algun software. Creo que es una muy buena opcion visual para

una mejor comprension.

Con todo lo anterior, encontramos respuesta a nuestra siguiente pregunta:
¢, Como se refleja la sana competencia en el grupo de estudio mediante la modalidad

virtual?

Y es que las participaciones que se manifestaron en la sesion del dia, dejaron
al descubierto esta situacion. De modo que con ello se apoya lo que Estévez (2020)
menciona al decir que las competencias deben llevarse a cabo de manera

respetuosa o un ambiente de rivalidad (...).

Lo que se vivi6 dentro de la sesion apoya claramente lo que la autora
menciona, puesto que en la competencia se reflejé de una manera muy respetuosa.
Como primera instancia, las participaciones fueron cordiales y los alumnos no se
atacaron entre ellos. Fueron considerados al escuchar los comentarios de los

demas y sobre todo muy efusivos en cuanto a la manera de expresarse.

Con esto cubrimos parte de lo que la revista Educo (2015) sefala al
mencionar algunas actividades que se pueden implementar para poner en préactica
la sana competencia y que en esta sesion se pudo ver reflejada; una de ellas fue
gue no se puso enfogue en ganar, si no en participar. Situacién que fue la principal
actividad dentro de la competencia que se estaba llevado a cabo, para lograr en los

alumnos un mejor aprendizaje.

Plan 5/10. Memorama de esquemas

Descripcion: El quinto dia de la secuencia, se les envio la actividad por

medio de WhatsApp en donde se les pedia completar las tablas que venian ahi por
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medio de los esquemas que tenian que rellenar con las tarjetas que se les dejaban
en la hoja de trabajo.

Como primera instancia se les envio un audio por medio del chat general de
WhatsApp y se les dieron las indicaciones en donde se les pedia que en equipo
colaboraran y unirdn las ideas de la resolucion de los ejercicios que se les
presentaban. Se les envid la hoja de trabajo y se les pidi6 que manifestaran las

dudas que surgieran al respecto.

De igual manera, se les solicité a los jefes de equipo que enviaran la lista de
las personas que habian colaborado en las sesiones pasadas en la resolucién de
las actividades.

Durante el dia se recibieron mensajes por medio de chats individuales tanto
de los jefes de equipo como de integrantes de estos en donde manifestaban la
confusién de la actividad, con comentarios como: “tengo dudas sobre como se llena
el diagrama de los esquemas” “la medida ¥4 se coloca en la copia D pero ¢donde
pongo las demas tarjetas?” “maestra, no comprendo que hay que hacer con las
tablas”, entre otros. Claro ejemplo de que la actividad no habia sido comprendida

por la mayoria de los alumnos.

Aunado a esto, por medio de un mensaje en el chat se les pidié que revisaran
el libro de texto en las paginas donde habia un ejemplo de como debia completarse

un esquema con ayuda de las tablas.

Cuando esto sucedio, se reflejaba una clara colaboracién entre los alumnos
y emocion al haber comprendido lo que se tenia que realizar. Fue asi como
rapidamente en los chats de los equipos, comenzaron a llegar mensajes en donde
los alumnos expresaban ideas y participaban sobre cémo podrian darle solucion y

sobre todo dando respuestas y manifestando como lograban llegar a ese resultado.

Enviaron sus evidencias solo los jefes de equipo como se les habia pedido y
dejaron un claro mensaje de las dificultades y las fortalezas que habian adquirido
en el trabajo. La recepcién de trabajos fue en la plataforma Edmodo y en el correo

electrénico. (Anexo H)
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Interpretacion: Hubo confusion en la actividad, pues los mensajes que se
enviaron refiriendo que no habian comprendido cémo realizar la actividad reflejaban

esta situacion.

Los alumnos colaboraron entre ellos al realizar las actividades pues hacian
preguntas. En cuanto a la emocion que se logré adquirir después ver el libro y
comprender lo que tenian que realizar se percibié que fue en la mayoria de los

equipos.

Explicacion: Claramente se pudo detectar que hubo confusion para
responder los esquemas y las tablas que se les presentaban pues mandaban
mensajes los jefes de equipo manifestando que no sabian que realizar, que no habia

entendido que hacer con las tablas, etc.

Se noto6 la colaboracion pues todos aportaron ideas a la resolucion de la
actividad y entre ellos hubo comentarios como: “;y si hacemos esto?” *hagamosle
asi”, entre otros. La emocién se pudo percibir después de que se les dijo que se
apoyaran de su libro de texto y ahi descubrieron que habia un ejercicio muy similar

a los que se les habia planteado.

Prediccién: Se tenia previsto que los alumnos representaran factores de
proporcionalidad en esquemas y completaran las tablas que se les presentaban. Asi
mismo, se esperaba que colaboraran entre ellos para poder avanzar en la

competencia.

Evaluacion: A pesar de que se notd claramente que hubo confusién en la
actividad y con mensajes de explicacion y sobre todo poniendo el ejercicio de su
libro de texto como ejemplo, la clase cumplié lo esperado al cubrirse la intencién
didactica en la parte de la colaboracion, en la cual se esperaba: Que los alumnos
utilizaran esquemas para representar factores de escala y encontraran los datos
faltantes en tablas; todo esto de manera colaborativa y con valores de por medio en
apoyo a sus compafieros dentro de la competencia. Ya que después de varios

intentos los alumnos respondieron en su mayoria con resultados correctos.
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Sugerencias: Antes de la aplicacién de la actividad, se pueden prever
algunas preguntas o ejemplos que se puedan comprender solo con verlo. Durante
la aplicacion de la actividad es recomendable que se les hagan preguntas a los
alumnos de cémo se puede dar solucion a los ejercicios, qué es lo que tienen que

tomar en cuenta, entre otras; esto con la finalidad de guiarlos.

Después de la actividad, es bueno que se tome a consideracion el avance
gue se tuvo dentro de la resolucion de la actividad y puede dejarse igual o bajar el

nivel de dificultad de esta actividad.

Con lo anterior, se da respuesta a la siguiente pregunta: ¢ Como se manifiesta
la colaboracién en la clase de proporcionalidad en el grupo de estudio mediante la

modalidad virtual?

Ya que el apoyo que se dio entre los integrantes de los equipos, dejo al
descubierto la colaboracion e interés que existia por competir pero sobre todo por
aprender, pues al no comprender del todo lo que tendrian que realizar y dialogar
entre los integrantes de los equipos, los alumnos pudieron razonar sobre cémo

llegarian a la solucion de la actividad.

Sin duda, la proporcionalidad esta ligada completamente a la manera en que
los alumnos interactian, razonan y colaboran entre ellos para encontrar una
solucién ante las probleméticas que se le presentan de acuerdo a este tema. Y es
que, la colaboracion entre alumnos puede ser considerada una técnica didactica
llamada “Aprendizaje Colaborativo”, con la cual se puede detectar que los esfuerzos
cooperativos dan como resultado que los participantes trabajen por mutuo beneficio
de tal manera que todos los integrantes del equipo ganan por los esfuerzos de cada

uno y de otros.

Con ello, se puede decir claramente que la colaboracion se hizo presente en
la clase de proporcionalidad al hacer un esfuerzo individual y en equipo por
conseguir responder la actividad de una manera correcta y sobre todo comprender

como fue que lo hicieron.
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Plan 6/10. El factor inverso...lo entendemos

Descripcion: Durante el sexto dia de la aplicacion de la secuencia, se les
presentaron dos actividades a los chicos. La primera de ellas fue por medio del chat
de WhatsApp en donde se les pidi6 que de manera individual y por este medio
definieran con sus propias palabras lo que creian que era el factor inverso. El
comentario deberia contener el nombre de los alumnos para asi poder anotar la
participacion de estos. En cuanto la mayoria dejara sus argumentos plasmados, se

procederia a enviarles la segunda parte de la actividad la cual resolverian en equipo.

Después de obtener alrededor de 20 comentarios se les envio la hoja de
trabajo en donde deberian darle solucién y encontrar las medidas que se requerian
en el ejercicio; en dicha hoja estaban plasmados dos barcos uno a escala del otro y
los jévenes, en equipo, tenian que buscar las medidas y detectar que en esa

situacién estaba implicito el factor inverso.

Como seguian trabajando bajo la competencia se pudo apreciar que muchos
de los alumnos dentro de los equipos se preocuparon por responder rapido para
enviar sus evidencias antes que los demas equipos puesto que era el final del

segundo nivel.

Ese fue uno de los grandes beneficios que se logrdé apreciar, pues se
esforzaban por cumplir su rol dentro de los equipos y participaban e interactuaban
entre ellos para terminar su trabajo lo mas rapido posible; asi mismo, se pudo
percibir que las ideas que aportaban eran para lograr un mejor resultado en sus
ejercicios ya que colaboraban entre ellos y eso era algo muy beneficioso para este
tipo de actividades.

Uno de los mas claros beneficios que se reflejaron, fue sin duda el apoyo que
tuvieron entre ellos como compafieros, pues aquellos que no tenian la oportunidad
de hacer video-llamadas para aportar ideas enviaban mensajes o ayudaban de

alguna otra manera.
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Al finalizar el dia, se les envié un mapa conceptual (Anexo 1) el cual contenia
ideas de las que habian aportado sobre el factor inverso y sobre lo que era'y como

podian localizarlo.

Interpretacion: Los alumnos se esforzaban por terminar las actividades
rapidamente para enviarlas lo antes posible y lograr con eso enviarla primero que

los demas equipos.

Asi mismo, se podia apreciar que participaban entre ellos de una manera
voluntaria y pacifica aportando ideas y ayudando a los que no se conectaban a las

videollamadas.

Explicacion: En los comentarios que enviaban en los grupos de WhatsApp
de los equipos se reflejaba que lo hacian con la intencién de colaborar entre ellos y
sobre todo de hacer que el trabajo lo terminaran lo mas rapido posible y lograr ser

de los primeros equipos en enviar la actividad para que se les revisara mas rapido.

La participacion que se vio reflejada en esta actividad fue muy buena pues a
los compafieros que no podian conectarse a las video-llamadas para ponerse de
acuerdo en la resolucion de los trabajos, les explicaban mediante el chat qué y cémo
lo harian para que aportaran ideas y todo esto fue muy provechoso al momento de
participar entre ellos de manera voluntaria y sin duda, fue un beneficio que se pudo
obtener con esta competencia en el tema de estudio.

Prediccion: En esta ocasion, se tenia previsto que los alumnos conocieran
el factor inverso al momento de encontrar las medidas y verificar algunos de los
beneficios que la sana competencia aportaba a la ensefianza dentro del tema de

proporcionalidad directa.

Evaluacion: Después de analizar los productos de los alumnos, se pudo
apreciar que la actividad fue exitosa pues encontraron las medidas que se
necesitaban localizar y comprendieron que lo que se hizo fue con ayuda del factor
de escala; cumpliendo con esto la parte de la intencion didactica, en la cual se

buscaba que los alumnos utilizaran los procedimientos y conocimientos que ya
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tenian, para determinar el factor inverso en problemas de escalas y que se hiciera

presente el respeto entre ellos.

Pero lo mas importante, es que al verse inmersos en una competencia,
reflejaron algunos de los beneficios que la sana competencia puede aportar como
lo fueron la constante participacion de los integrantes de los equipos, el apoyo entre
ellos como equipo, una constante perseverancia y sobre todo la unién de equipo.

Sugerencias: Antes de implementar la actividad, puede preverse que los
alumnos no logren encontrar y enunciar el factor inverso, asi que hay que planear

una actividad en la que se agreguen conceptos para llegar mas rapido a este.

Durante la actividad, lo empleado puede considerarse util ya que dio buenos

resultados tanto en el ejercicio como en la competencia.

Después de la actividad, fue bueno lo que se hizo de enviarles un mapa
conceptual que explicara mas claramente lo que era el factor de escala. Hubiera
sido bueno, implementar algan incentivo por el apoyo que dieron a sus comparieros

durante la competencia del dia.

Aunado a lo anterior, se puede responder lo siguiente: ¢Qué beneficios
aporta la sana competencia en la ensefianza del tema de proporcionalidad directa
en el grupo de estudio? Ya que los beneficios que mas se reflejaron fueron la
participacion y sobre todo el apoyo entre los educandos pues a través de una sana
competencia los educandos desarrollan habilidades y valores como lo son el
respetar turnos, empatizar con sus compafieros y encontrar la solucion a problemas

o conflictos.

Apoyado en lo anterior, es que se declara que los beneficios que mas se

aportaron con ayuda de la sana competencia en cuanto a la clase del dia fueron:

e La constante e insistente participacion de los integrantes de los equipo
e El apoyo y union entre ellos como equipo
e Perseverancia e insistencia por llegar al final de la competencia y darle

solucion a los problemas.
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Plan 7/10. Nivel 3. ¢ Sube o baja?

Descripcion: En la séptima sesion de la secuencia didactica, se trabajo con
el grupo la actividad ¢ Sube o baja?, en la cual deberian de ver si las figuras que se
les presentaban tenian una ampliacion o reduccion con el simple hecho de tener el

factor de escala.

Al inicio de la clase se les pidié que conforme ingresaran a la sesion, fueran
anotando su nombre en el chat para el pase de lista. Posteriormente se les proyect6
la hoja de trabajo en donde venian las figuras animadas y un texto a un costado de
ellas en donde se les explicaba el proceso por el que habian pasado, los alumnos,
al otro lado de la pantalla (al menos los que tenian camara encendida) se veian
animados al ver los personajes que se le presentaban. Se les pidio participacion

para que leyeran las indicaciones y el primer ejercicio.

Se alegraron porque se les mencion6 que ya estaban en el tercer nivel y que
la competencia entre los equipos iba a buen ritmo. Reian por lo que los textos decian
y se les aclaraba que solo era un ejemplo; en la hoja de trabajo estaba plasmado
una imagen del personaje animado “Bob esponja”, a su costado izquierdo un texto
con los datos que se utilizarian para una mejor comprension. Se les pidié que
copiaran el primer ejercicio y acabando esto se les dio tiempo de responder.
Mientras esto sucedia, la Df supervisé a los que tenian camara prendida de que

estuvieran anotando y tomé evidencias de la clase.

Se les pidi6é que después de copiar, en lo que sus compafieros que faltaban
terminaban de anotar, se leyera nuevamente e identificaran los datos que se les

presentaban y como podrian darle solucion.

Se les preguntaron los datos que tenia el ejercicio y como podrian resolverlo
y al darse cuenta la Df que no captaron todo de inmediato en cuanto a la resolucion

de dicha situacion, procedio a darles ejemplos del factor de escala.

A continuacion se presenta un pequeio dialogo entre algunos alumnos y la

docente en formacién, en donde se les planteo un ejemplo para que los alumnos
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aterrizaran la informacion y la pudieran utilizar para encontrar la solucion de los

ejercicios:

Df: Vean los factores que tienen, recuerden que el factor de escala (piensa),
les dice...ustedes tienen una figura que se reprodujo al triple, entonces
imaginemos que esa figura de 40 cm se ampli¢ al triple, ¢ Cudl seria el factor
de escala en este caso?

As: ¢stres?, Tres

Df: exactamente. Luego les dice, esa misma figura, se le aplico un factor de

escala a la mitad, ¢,Cual seria el factor de escala?

As: el dos, la mitad

Df: el dos, no. Si dice a la mitad, ¢ Cuanto es la mitad en el factor de escala?
As: un medio...medio

Df: un medio exactamente, entonces ahi, les pide dame el resultado final. Si
era 40 al triple son 120 y luego se le aplica a un medio ¢ Cuanto les queda?

AS: sesenta.

Se les pidi6 que empezaran a trabajar tomando los valores del ejercicio, se
detectdé que aun habia confusion y lo que se hizo fue guiarlos por medio de

preguntas.

Al final de la sesidn, lograron encontrar por cuenta propia el resultado del
ejercicio y dieron ejemplos de como se podian realizar la actividad y de algunas

reproducciones. (Anexo J)

Como resultado de la narrativa en donde se situaba la competencia, se dieron
insignias por participacion y se iban agregando al registro individual y en equipo de
los niveles, esto reflejé la ayuda de la gamificacién, de manera que los alumnos

participaban por obtener insignias de participacion dentro de la competencia.
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Interpretacion: Los alumnos se sentian motivados por los dibujos que se les
presentaban, pues reian al ver esto plasmado en las hojas de trabajo. Esta
motivacion también fue apoyada por la gamificacion pues se les mencioné que ya

estaban dentro del ultimo nivel de la competencia.

En cuanto a la confusion que se notaba, se podia percibir al momento de
hacer preguntas sobre el factor de escala sobre la ampliacion y reduccion de las

figuras que se les presentaban, e incluso se notaba al ver sus caras en la pantalla.

Explicacion: Algunos de ellos mostraron cara de satisfaccion cuando se les
menciono del ultimo nivel y de ahi rieron cuando se les menciono “el amigo amarillo”
haciendo referencia a la imagen que se les presento, se podia percibir que era algo

agradable ver la hoja colorida y no a blanco y negro.

Cuando se explicé, algunos de ellos tenian cara de confusion, se detecté que
no estaba del todo comprendido el camino por el que se deberia de avanzar, asi
que se les siguid dando la explicacion.

A pesar de ello, la competencia que se llevo a cabo fue muy buena, pues las
participaciones fueron acertadas para poder obtener insignias y sobre todo el

conocimiento que se requeria.

Prediccién: Se tenia previsto que los alumnos solo con ver los factores se

dieran una idea de que reproduccién se realizo.

Asi mismo, se pretendia que los alumnos compitieran entre ellos de una
manera pacifica para obtener insignias y obtener no solo el conocimiento sino un

buen puntaje.

Evaluacion: A pesar de que se detecté que aun después de ver y leer los
textos, los alumnos no comprendian del todo el como fue que se realizaba la
reproduccion de las figuras que se le presentaron, al final la clase fue exitosa puesto
después de las aclaraciones que se realizaron sobre el como podian ver el aumento,
ellos dieron ejemplos y entendieron aun mas y mejor la clase y sobre todo la

reproduccion de las figuras.
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De esta manera se puede mencionar que se cumplié la intencién didactica
en la que los alumnos identificaron la ampliacion y la reduccién de las figuras y
entendieron cuando es que puede ocurrir este tipo de reproducciones, apoyados de

los ejemplos que se les dieron.

En cuanto a la competencia, lo que se esperaba se cumplio, pues no se
atacaron entre ellos por la participacion ni hubo comentarios negativos. Se les
agregaron insignias de participacion y colaboracion lo que los motivé y cumplio su
cometido ya que estas son un fuerte dentro de la gamificacién, ya que si los alumnos
obtienen algun recurso que los haga distinguirse frente a los demas, querran seguir

avanzando y recolectando este tipo de bienes.

Asi mismo, el llegar a un nivel nuevo, ayudé a que los alumnos se interesaran
por aquello que les hacia falta o aquello que no lograban comprender y estar al

mismo nivel que todos los demas.

Sugerencias: Antes de implementar la actividad se puede considerar el crear

preguntas que puedan utilizarse en algan caso de confusion.

Durante la aplicacion de la actividad, los ejemplos sobre el tema se pueden

utilizar apoyados de los que puedan tener los alumnos.

Después de la clase, ya con mas calma y solo para reforzar, es posible que
se puedan buscar herramientas tecnoldgicas que hagan una representacion

animada.

Es aqui donde le damos respuesta a la pregunta ¢(COmo ayuda la

gamificacién a la sana competencia en el grupo de estudio?

Ya que los alumnos compitieron respetando las opiniones de los demés y
sobre todo el interés por obtener una insignia tanto en equipo de manera

colaborativa y apoyandose entre los integrantes del equipo.

El uso de la gamificacion, favorecié en mucho a la sana competencia. La
manera en que se puede ver que lo hizo, fue mediante la narrativa pues tal cual el

Tecnologico de Monterrey (2016) lo describe en la revista EduTrends, las reglas y
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restricciones del juego “Permiten demostrar actitudes como respeto y honestidad”,
con ello podemos manifestar que las respuestas que se hicieron presentes no

alteraron el orden y se cumpli6é con esta situacion.

Las participaciones aparte de acertadas, fueron muy respetuosas al no
manejar comentarios ofensivos a los deméas equipos y se respetaron las ideas de
todos los participantes y sobre todo el tiempo de participacion.

Plan 8/10. ¢Conoces laregla?

Descripcion: Como inicio de la clase, se les pregunté sobre el video que se
les habia enviado con anterioridad, esto para poner en practica un poco del aula

invertida ya que segun la revista UNIR (2020) menciona que este tipo de actividad:

...propone que los alumnos estudien y preparen las lecciones fuera de clase,
accediendo en casa a los contenidos de las asignaturas para que,
posteriormente, sea en el aula donde hagan los deberes, interactien y
realicen actividades mas participativas (analizar ideas, debates, trabajos en
grupo, etc.) Todo ello apoyandose de forma acentuada en las nuevas

tecnologias y con un profesor que actia de guia.

Fue por ello que se empled un poco de ello y se les pregunté como primera
instancia sobre que habia tratado el video, qué decia, qué mencionaba, etc.

Se muestra un didlogo que tuvieron la Docente en formacion y algunos

alumnos:
Df: alguien me puede decir de qué trataba el video
Aa: de laregla de 3

Df: ok, la regla de tres, ;Qué nos decia?, alguien mas chicos. (...) chicos,

¢qué nos decia el video?

Ao: no recuerdo muy bien pero decia que contestaramos o multiplicaramos

en diagonal
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Df: que se multiplicaba en diagonal, ok bien. ¢ Qué mas?
Aa: en el video nos ponian tres pasos a seguir
Df: ok, esos tres pasos son muy importantes.

Aa: y para lograrlo era saber por ejemplo el dinero o las personas y ponias

cada quien para saber el dinero y tenias que multiplicar y luego dividir.

Df: ok, multiplicar y luego dividir, habia que acomodar los datos que daban e

identificarlos.

Posterior a esta charla, se les presentd en pantalla un enlace a donde
deberian de ingresar para que compitiera una persona de su equipo al responder
las preguntas que le aparecerian en pantalla, estas serian en referencia al video
analizado y de esta manera se podria incorporar una competencia ya como tal con

ayuda de la gamificacion, entre los alumnos.

Mientras los elegidos por sus equipos participaban, los demas observaban
en la pantalla el progreso que iba teniendo cada equipo en la competencia, se podia
apreciar que los alumnos estaban muy motivados y entusiasmados por el avance
gue iba teniendo cada equipo. Al finalizar la competencia, se pudo apreciar que

equipo se encontraba en qué posicion y con cuanto valor. (Anexo K)

Después de esto, se les preguntd en plenaria, las mismas preguntas que
estaban en el juego y asi se pudo apreciar que la mayoria si habia revisado el video.

Al asegurarse que los cuestionamientos y conocimientos en referencia al
tema de la regla de tres quedaron comprendidos, se procedié a proyectar la hoja de
trabajo, en la cual se les presentaron 4 ejercicios donde deberian de utilizar este
método y resolver dicha actividad en el menor tiempo posible puesto que al finalizar

nuevamente surgiria una competencia.

Se le pidi6 a una alumna que leyera las indicaciones y el primer ejercicio,
esto para cumplir con la verbalizacion dentro de la metodologia utilizada para esta
secuencia (Metodologia de las Situaciones Didacticas de Guy Brousseau). Se les

preguntd qué datos daba el ejercicio, qué pedia...y nuevamente se recordaron los

59



tres pasos a seguir para la resolucion que segun el video de Carreén (2017) decia

que eran:
1. Agrupar los datos
2. Multiplicar el diagonal
3. Dividir el resultado de la multiplicacion entre el valor que quedd solo.

Se fue orientando a los alumnos en este problemay ellos lo fueron realizando
en su casa. Se leyo el ejercicio siguiente, se pidieron los datos para agruparlos y se

pidio resolverlo. Lo mismo sucedio con los ejercicios que faltaban.

Se les pidié ponerse de acuerdo para que eligieran a los competidores que
representarian a cada equipo.

Se les proyectd la presentacion y se pidid un par de participantes por
pregunta y entre ellos iban compitiendo y dando los resultados a cada problema.
Cuando la competencia término, se le pregunté a un alumno cual habia sido su

procedimiento para la resolucion de estos ejercicios.

Enseguida presento el dialogo que expresé el alumno (Ao) ante el

cuestionamiento:
Ao: mil quinientos por tres entre cinco
Df: ok, y ¢a cuénto te dio 1500 x 3?
Ao: 4500
Df: 4500 entre 5 ¢ verdad?
Ao: si, entre 5
Df: ¢y te dio como resultado?
Ao: 900
Df: ok, muy bien.

Se institucionalizdé sobre la relacidbn que existe entre la proporcionalidad

directay el tema de las escalas; en el cual ellos profundizaron con una investigacion.
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Por ultimo se les proyecto la hoja de tarea en donde se presentaban las bases

para la realizacién de un video en equipo, el cual contaria como proyecto final.

Interpretacion: Los alumnos se sentian motivados por el avance que iba
logrando el equipo y el entusiasmo se hacia notar en los pocos que tenian su
camara encendida y que reflejaban; estas dos, fueron apoyadas por la gamificacién

que estuvo presente en la competencia.

Se pudo percibir que la mayoria de los alumnos vieron el video que se les
envio en referencia al tema de “Regla de 3”. Y fue por ello que respondieron bien al

juego presentado.

Explicacion: Los alumnos que estaban compitiendo y tenian su camara
encendida, mostraban una cara de asombro cuando veian que los resultados eran
correctos y los que no competian, al ver que la barra de puntos aumentaba o
disminuia también se motivaron y algunos (de los que tenian camara encendida)
aplaudian a la distancia o hacian movimientos de alegria, dejando a la vista que
estaban muy entusiasmados. Todo esto fue apoyado por la gamificacion al incluir

los dos juegos a manera de competencia en esta sesion.

De este modo, al preguntar sobre el video, se pudo confirmar que si lo habian
analizado con detenimiento, pues daban datos correctos sobre lo que se habia

mencionado en el este y sobre el tema.

Prediccion: Se tenia previsto incluir la gamificacion a manera de juego y
competencia en esta sesion, con la finalidad de que los alumnos conocieran el

método de la regla de tres y lo emplearan en la resolucién de problemas.

Evaluacion: Después de analizar lo trabajado durante esta sesion, se puede
concluir que la clase fue exitosa y que con esto se cumplié la intencién didactica
que se pretendia cubrir en donde los alumnos deberian de conocer las
caracteristicas de la regla de tres y la aplicaran en problemas de proporcionalidad
directa.
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Asi mismo, al introducir la gamificaciébn en una clase de proporcionalidad,
pues a manera de juego y competencia fue incluida y no solo en esta si no en todas
las sesiones anteriores donde desde el inicio se situ6 al alumno en una narrativa y
se le dieron reglas para jugar, se les pidio un avatar de identificacion y se les

otorgaron recompensas e insignias.

Sugerencias: Tal cual se manej0 la actividad, es bueno implementarla.
Unicamente se podria agregar tiempo récord a los juegos para hacer la competencia

mMas interesante y emocionante.

Con lo anterior, se da respuesta a la siguiente pregunta: ¢ Como introducir la
gamificacion en una clase de proporcionalidad directa en el grupo de estudio? Y es
gue la introduccién de esta estrategia permitié una competencia muy saludable. La
manera en que se adentré a ella fue mediante la narrativa, pero sobre todo, como

un juego de competencia entre equipos.

Lo anterior, se puede respaldar al mencionar que: es facil reconocer que los
juegos son atractivos, adictivos y motivacionales. Mas aun, pueden ser empleados
como una poderosa herramienta para moldear la conducta. Situacion que se
confirmé por completo al manifestar la sesion fue un éxito gracias a las estrategias
y los materiales utilizados. El juego como elemento fundamental de la gamificacion,

lo permitio.

Aunado a lo que ya se vio, se puede comprobar que incluir actividades que
permitan el uso de la gamificacién, pueden ser: la implementacion de tecnologia,
permitir diversidad de intentos, dar recompensas, involucrar a los alumnos a que

ellos disefien las actividades y sobre todo, fomentar la competencia.

De estas opciones, las que se utilizaron permitieron que se realizara una
competencia pacifica y respetuosa, pero sobre todo dej6é ver el avance que se iba
teniendo en cuanto al tema de proporcionalidad y mas aun cuando se les entregaron
insignias para motivar a los educandos a participar e involucrarse en las actividades

y sesiones.
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Plan 9/10. Lo entiendo, lo explico.

Descripcion: El dia nueve, Unicamente se les envié por medio de WhatsApp
la hoja con las especificaciones del video en el cual deberian de incluir todo lo
analizado durante los dias anteriores, tanto conceptos como la investigacion de

escalas que se les encargo el dia anterior. (Anexo L)

Se les recordd que tenian 4 dias para entregar dicho video que contaria como
proyecto final. Posterior a esta indicacion, la mayoria de los alumnos comenzaron a
reunirse con sus equipos por medio de videollamadas e incluso por mensajes de
WhatsApp, en donde se preguntaban cémo realizar el video, qué diria cada quien,
quien editaria, etc. Se mostré un claro compromiso de equipo al colaborar entre

ellos.

Se recibieron mensajes de los jefes de equipo, preguntando si podian incluir

elementos no mencionados en las indicaciones y se les dio libertad de hacerlo.

Interpretacion: Pudo apreciarse tanto el interés por dicha actividad como la
colaboracién que se estaba viviendo en cada equipo por cumplir con el video que

abordaria los temas de la proporcionalidad.

Explicacion: El interés se apreciaba desde el momento que preguntaban si
podian incluir mas elementos al video y con eso la colaboracién se hacia presente
pues incluso aquellos que terminaban su asignacion dentro del equipo para este

proyecto, se interesaban en apoyar dentro de alguna otra actividad.

Prediccion: Se tenia previsto que todos los alumnos dentro de sus
respectivos equipos colaboraran para un mejor y fructifero trabajo. Asi mismo, se
esperaba que incluyeran temas analizados durante los dias posteriores y conceptos

sobre las escalas, los cuales ellos sacarian de su investigacion dentro del equipo.

Evaluacion: Puede decirse que la clase fue exitosa en un 80%, ya que
algunos de los videos que se enviaron, si cumplian con los requisitos solicitados y
estaban muy bien elaborados con el suficiente material (Anexo M). Sin embargo,

hubo un equipo que sus integrantes le enviaron el trabajo al jefe para que lo juntara
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y se supone que lo hizo y lo envié, pero nunca llegé video alguno por ningn medio
electronico. Cuando se solicitdé el video nuevamente, no hubo respuesta en

mensajes ni correos.

Aunado a lo anterior, se permiti6 que los demas integrantes del equipo
enviaran su parte del trabajo sin la del jefe de equipo y con eso se evaluo6 el
desempeiio dentro de su equipo.

Se puede decir que se cumplié en su mayoria y casi satisfactoriamente la
intencion didactica de este dia, puesto que se pretendia que los alumnos conocieran
los tipos de escalas que existen en Matematicas y las relacionaran con lo que se vio
en las sesiones anteriores para que lo explicaran en un video colaborando todos

los integrantes del equipo segun los roles que les fueran asignados.
Sugerencias: Menor tiempo de la elaboracion del video.
Méas compromiso por los jefes de los equipos

Aunado a lo anterior, se puede dar respuesta al cuestionamiento: ¢Qué
beneficios aporta la sana competencia en la ensefianza del tema de

proporcionalidad directa en el grupo de estudio?

El beneficio mas claro que se pudo apreciar dentro de las sesiones y en
especial en la penultima, fue la colaboraciéon que se hizo presente al momento de
que todos como equipo trabajaron y aportaron ideas en la realizacion de su trabajo.
Situacion que es muy comun en el uso de la gamificacion y que por este motivo se
implemento en la clase de proporcionalidad, con la finalidad de que como producto
final los alumnos crearan un video que los ayudara a repasar los subtemas
analizados, pues tal como Burgos, Pellicer, Giacomone & Godino (2018) mencionan
que la proporcionalidad debe verse desde distintos contextos en los que se pueda
aplicar y que pueda aportarse participacion de distintos actores en la resolucion de
problemas de esta indole. Esto es un respaldo a entender que la colaboracién en
este tipo de clases, ayudé demasiado para una mejor comprension pero sobre todo

llegar a un mismo fin.
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El poder aportar ideas, dar opiniones y cumplir con lo que le correspondia
como equipo; fue una manera de demostrar el respeto que se tenian y la

responsabilidad que habia, pero sobre todo la unién entre ellos.

Sin duda alguna los beneficios que mas se reflejaron, fueron la colaboracion
e interaccién en el repaso de los conceptos que formaban el tema matemético,

quienes ayudaron a dejar en evidencia lo aprendido.

Plan 10/10. “29 alumnos dijeron...”

Descripcion: El dltimo dia, se envié por medio de WhatsApp la indicacién
para que los alumnos ingresaran a la plataforma de Edmodo en donde los esperaba
el examen final (Anexo N) para evaluar los conocimientos adquiridos durante las
dos semanas de trabajo. Se les pidio también que enviaran los videos y trabajos en
donde se les dio oportunidad de corregir para no perder puntos durante la

competencia.

Después de terminar el examen, deberian de responder la autoevaluacion
(Anexo N1) segun sus criterios en cdmo pensaban que habian trabajado y
colaborado con sus equipos. En este apartado y en el examen, se pudo apreciar la
honestidad y sobre todo la responsabilidad.

A los jefes o0 responsables de equipo se les pidi6 que respondieran la
coevaluacién (Anexo N2) para evaluar el desempefio de sus compafieros, dentro
del cual se aprecio la sinceridad, la empatia y la solidaridad al comentar sobre
aquellos que no podian cumplir con algun rol pero hacian otra labor en el trabajo. Al
final, se les envio la hoja donde se podia apreciar el avance que habia tenido cada

equipo.

Interpretacion: La honestidad que se reflejd, se vio en aguel examen en
donde a pesar de realizar a distancia se hizo sin copiar y Unicamente con los

conocimientos que se obtuvieron. La responsabilidad, también se hizo presente
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puesto que se respondid en el tiempo establecido sin abarcar mas tiempo del
establecido.

Explicacion: Los alumnos fueron muy responsables al ingresar al a la hora
establecida al examen y se le noto la honestidad que se estaba teniendo pues me
llegaban comentarios después de que realizaron el examen en donde se les habia
puesto mal la respuesta porque le faltaba un acento, una mayudscula, etc. Al decirles
gue habian copiado por eso les ponia mal (era broma) ellos rapidamente decian

gue no, que lo habian hecho sin ver apuntes, etc.

Prediccién: Se tenia previsto que los alumnos reflejaran los conocimientos
adquiridos durante los dias de trabajo a manera dejar ver algunos valores que
durante los dias anteriores se fueron adquiriendo con ayuda de la gamificacion y se

hacian presentes en el examen.

Evaluacion: Después de analizar los resultados obtenidos, se puede concluir
gue la clase fue exitosa puesto que los alumnos respondieron con correctamente la
mayoria de las respuestas y sobre todo reflejaron valores muy importantes como el

respeto, la honestidad, responsabilidad, entre otros.

Con esto, podemos cumplir con la intencién didactica, misma que pedia que
los alumnos utilizaran los conceptos y procedimientos analizados durante las

sesiones anteriores.

Sugerencia: Considero que lo que se llevo a cabo, fue algo muy productivo.

Asi que lo dejaria tal cual.

Con todo lo redactado sobre la sesion, respondemos la siguiente pregunta:
¢, Qué valores se manifestaron en el grupo de estudio al incluir la gamificaciéon a la

clase de proporcionalidad directa?

Pues desde el primer momento en que los alumnos se sumergieron en una
constante competencia dentro de las clases de proporcionalidad se pudo observar
gue habia respeto al momento de las participaciones y sobre todo a las opiniones

internas de los integrantes de equipos. Otra situacion que dejé ver uno de los
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valores mas significativos fue cuando habia algun inconveniente al momento de
conectarse para ponerse de acuerdo y algunos no tenian la oportunidad de ingresar

y ahi se percibio la empatia y solidaridad entre ellos.

Pero lo que mas se pudo percibir fue la honestidad con la que se respondio
el examen aun al estar a distancia y detrds de una pantalla. Esta situacion se pudo
comprobar pues las preguntas no eran exactamente iguales a como se vieron en

clase y sin embargo aun asi se obtuvieron respuestas correctas.

Todo esto lo apoya el Tecnolégico de Monterrey (2016) afirmando que “la
gamificacién favorece no solo la construcciébn de nuevos aprendizajes y las
autorregulacion y metacognicién ya que también, fortalecio actitudes y valores tales
como el respeto, la comunicacion, el liderazgo y la responsabilidad, ademas de una

actitud positiva hacia las matematicas”.
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Gréfica de resultados

Después de analizar los resultados obtenidos durante las sesiones de trabajo
con los 29 alumnos del primer afio grupo “A”, podemos apreciar que la calificaciéon

gue mas predoming, fue el ocho como se muestra en la Gréfica 1:

Calificaciones obtenidas al final de la
secuencia

CALIFICACIONES

FRECUENCIA

Figura 3. Oliva (2021). “Calificaciones al final de la secuencia” [Gréafica] Creacién Propia

Se realiz0 una comparacion entre las calificaciones obtenidas por los
alumnos al inicio del ciclo escolar en el examen diagnéstico y al final de la secuencia,
situaciéon que dejé ver la disminucion de bajas calificaciones como se aprecia en la

Figura 4.

Comparacion de calificaciones

FRECUENCIA

7
CALIFICACION

Diagnostico ®— Secuencia

Figura 4. Oliva (2021). “Comparacion de calificaciones” [Gréafica] Creacion Propia
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Asi mismo, se hizo cotejaron las calificaciones de cada alumno que
obtuvieron en el examen diagnéstico y al final de la secuencia, obteniendo los

resultados que muestra la Grafica 3:

Calificaciones por alumno
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Figura 5. Oliva (2021). “Calificaciones por alumno” [Gréfica] Creacion Propia

En estas graficas, se pudo apreciar que aumento el nivel de calificaciones en
cuanto al tema matematico en referencia a las que se obtuvo al inicio, en donde se
reflejé que habia dificultades. Las calificaciones que se obtuvieron, aumentaron en
gran medida y aunque hubo algunas bajas como cinco o seis, eso se debid a que
no entregaban trabajos o no colaboraban como deberian con sus respectivos
equipos; pero se solventaba con las actividades que si lograban realizar en los

equipos y eso ayudaba a mantener un promedio arriba de 5.
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V. CONCLUSIONES

Buscando el bien de nuestros semejantes, encontramos el nuestro”
Platon

Después de abordar las sesiones del contenido de escalas dentro del tema
de proporcionalidad directa, puede responderse la pregunta que al inicio de este
documento se planteaba: ¢De qué manera favorece la gamificacion a la sana
competencia en alumnos de primer afio de secundaria en el tema de

proporcionalidad directa?

Y es posterior a las actividades, materiales y recursos utilizados; asi como de
las reflexiones a las que se ha llegado, que la estrategia de gamificacion en ayuda
a la sana competencia favorece en mucho a la motivacion que se genera en los
alumnos por seguir adelante en las actividades y sobre todo en obtener un

aprendizaje.

Asi mismo, se reflej6 un notorio incremento de empatia y solidaridad en
cuanto a la situacién que vive cada uno de los alumnos, pero sobre todo, se
manifesto el respeto que se puede crear en un aula aunque se estén llevando clases

de manera virtual.

Otra situacién que pudo verse favorecida con esta estrategia, fue la
responsabilidad que se mantuvo en los equipos de trabajo durante toda la
competencia, que aunque fue eso, nunca hubo una rivalidad. Pues lo que buscaban
los alumnos, siempre fue avanzar como equipos, pero obteniendo el maximo nivel
de aprendizaje sobre el tema y que en las dos sesiones finales se vio favorecida
con la entrega de un video que manifestaba lo aprendido y con el examen que dejé
en claro los conceptos y procedimientos utilizados a lo largo de las distintas

sesiones de trabajo.

Por dltimo, se puede mencionar que uno de los beneficios mas significativos
que se logré obtener al gamificar una sesion, fue el impulso y el plus que dio a las

clases y a la interaccion que existié entre alumnos y maestro. Pero fue aun mas
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favorable que al involucrar la estrategia de gamificacion en la competencia para que
esta fuera sana, los alumnos vieran el tema matemético como algo mas sencillo y

sobre todo mas factible y comprensible.

Es por lo anterior, que se considerara que el proposito que se tenia
planteado, logré su objetivo. Este se cumplié al momento que los alumnos no se
atacaron y sobre todo respetaron las ideas, puntos de vista y participaciones de sus
comparieros dentro de las competencias que la gamificacion permitié desarrollar en
las clases del tema matematico. Todo lo que se llevo a cabo, desde la planeacion
hasta la ejecucion de la secuencia didactica utilizada, favorecié en mucho a que

este pudiera cumplirse.

Sin embargo, lo que mas ayudo fue la disposicion que los alumnos tuvieron
en cuanto a la forma de trabajo y los recursos utilizados; a pesar de ser un tema con
muchos conceptos, procedimientos y métodos, la competencia que se llevo a cabo
e interaccidn entre pares, hizo que los alumnos se motivaran y se adentraran a

obtener un mayor logro. Esto lo cumplié la gamificacion al otorgar las recompensas.

No obstante, si hubo algunos problemas detectados pero que se pudieron
solventar e incluso pueden ser solventados en algun futuro. Ya que las clases
pudieron ser mas gamificadas, los equipos mas organizados y la competencia mas
refiida para mostrar mas dedicacion. Lo anterior, puede resolverse de una manera
que esta vez el mayor interés por descubrir, sea la motivacién que refleja la
gamificacién e incluso el beneficio que se tiene al incluirla en una clase de

matematicas.

El tema de estudio, fue de mucha ayuda para la formacién docente. Aunque
se cumplid6 de manera satisfactoria toda la secuencia didactica a como se tenia
planeado, existieron como en todo areas de oportunidad en cuanto a la estrategia

utilizada, la manera de trabajo y sobre todo la aplicacion de algunas actividades.

Es digno de mencionarse, que dentro de todo el trabajo que se llevd a cabo

hubo demasiadas reflexiones hacia la practica docente en funcion del tema
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matematico, las cuales si en algun futuro alguien toma como ejemplo este trabajo,

las puede mejorar.

Entre las que destacan como mas relevantes, es obvio que debid de existir
algun inconveniente como lo es el tiempo. Esta situacion siempre juega un papel
muy importante en el desarrollo de cada una de las sesiones que se llevan a cabo,
sin embargo, llevar clases de manera virtual, es ain mas complicado si se quiere

mantener la atencién de los alumnos para aprovechar el tiempo de cada sesion.

Una de las recomendaciones que mas han hecho reflexionar, es el dejar las
actividades para imprimir un dia antes o incluso copiarlas para que al momento de
trabajarlas todos ya las tengan listas y evitar atrasos. Por otro lado, existe una
diversidad enorme de recursos que se pueden utilizar en cada una de las sesiones;
otra situacion que hace reflexionar que se pudieron implementar mas actividades

gamificadas que van desde mas juegos hasta mas innovacion en estas.

La estrategia de gamificacion utilizada dentro del tema de estudio fue
funcional, ya que permitio innovar las clases y situar al alumno en otro contexto en
el que deberian de pasar por niveles (lo que constantemente hacen en su
aprendizaje sin darse cuenta) y llegar al maximo nivel en el cual ellos interpretarian

lo aprendido mediante videos e incluso plasmarlo en el examen final.

Dentro de lo que cabe, en los alumnos el tema de estudio permitié no solo la
adquisiciéon de nuevos aprendizajes, sino de una habilidad que durante toda su vida
utilizaran: la sana competencia; la cual no es mas que ir avanzando acompafado
de otros e incluso solos, pero no para ganar sino para aprender mas y mejor. Con
ello se puede decir que se logra cumplir el segundo propésito que menciona la SEP
(2017) donde dice que el alumno debe:

“Adquirir actitudes positivas y criticas hacia las matematicas: desarrollar
confianza en sus propias capacidades y perseverancia al frente de
problemas; disposicion para el trabajo colaborativo y autbnomo; curiosidad e
interés por emprender procesos de busqueda en la resolucion de problemas”.
(p.161)
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El trabajo llevado a cabo con los alumnos, permitié adquirir conocimientos
nuevos sobre ellos, conocimientos tanto de gustos, habilidades, actitudes, ideas y
sentimientos que aungue se trabajé a distancia, fue posible observar a través de las
pantallas y los comentarios que hacian llegar tanto en los chats como en los correos.
Este conocimiento, fue de utilidad pues se supo cémo seguir al frente del grupo y
sobre todo como poder hacer llegar ese aprendizaje a ellos de manera virtual y que

ellos tanto pedian: un aprendizaje guiado y con interés por parte del docente.

Para concluir, es digno de mencionarse que el desarrollo de este tema de
estudio deja con una gran satisfaccion, pues detrds de este hay grandes
aprendizajes en la culminacién de la formacién docente. Aprendizajes que van de
la mano con lo otorgado por alumnos, la paciencia con la que tanto ellos como la
Docente en Formacion lograron aportar a cada una de las sesiones, la dedicacion
que se le dio a cada clase y sobre todo el progreso que tuvieron los educandos en
relacion al primer examen y al culminar la aplicacion de la secuencia didactica, con

la cual fue posible detectar el gran avance en aprendizaje y calificaciones.

Queda alegria y satisfaccion al saber que este trabajo cumplié el propésito
que se tenia al incluir la gamificaciébn en una clase de mateméaticas y poder
desarrollar una habilidad en los jovenes pero sobre todo, al hacer que el alumno
olvidara por un momento la situacion que ha atravesado en relacién a la pandemia
de COVID-19 que lo ha obligado a permanecer detras de una pantalla buscando un

aprendizaje.
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Tabla 1.

Organizacién de los dias de la secuencia didactica

Dias de la
sesion que se
. L . retenden
Titulo Propdésito Pregunta general Preguntas derivadas P
responder
dichas
preguntas
1. ¢,Cémo ayuda la
gamificacibn a la sana
competencia en el grupo de | Todos los dias
) . estudio?
o ficacid Uso de la| ¢cDe  que  manera
a amificacion o
9 trateqgia | 92Mificacion  para favorece la _ : :
comof =2 raeg:a favorecer la sana | 9amificacién alasana| 2.  ¢Como introducir la
para tavorecer _a Competencia en CompetenCIa en ifi ., | d
sana competencia . | de primer | 92mificacion en una clase de
| de | @umnos de primer Ao pr o .
S ! Ca}?(’jed €| afio de secundaria | @io de secundaria en | proporcionalidad directa en el | Todos los dias
roporcionalida:
brop al desarrollar la | €l tema de

directa en un grupo
de primer afio de
secundaria”

clase de
proporcionalidad
directa.

proporcionalidad
directa?

grupo de estudio?

3. ,Coémo se refleja la
sana competencia en el grupo
de estudio mediante Ia

modalidad virtual?

Dias:
4,5,6,8y10
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4. ¢, Qué beneficios aporta
la sana competencia en la
enseflanza del tema de
proporcionalidad directa en el

grupo de estudio?

Todos los dias

5. ,Como se refleja la

participacion en el grupo de

estudio al utllizar la Dias:
gamificacion en modalidad 3,4,8y9
virtual?

6. ¢, Como se manifiesta la

colaboracion en la clase de
proporcionalidad en el grupo
de estudio mediante Ila

modalidad virtual?

Todos los dias

7. c,Qué  valores se
manifestaron en el grupo de
estudio al incluir la
gamificacibn a la clase de

proporcionalidad directa?

Todos los dias

80



ANEXOS



Est. 5oc. Grl. 8 7 “Antonio Diaz Soto y Gama™
Matemiticas |
Maestra. Ana Lorena Mirquez Manzanares
Docente en formackin: Lzeth Guadabupe Ollva Fablin
Examan Diagnostico General
Chclo Escolar 2020 - 2021

Mombre:

Instrucciones. Lee con atencicn cada pregunta y subraya, responde o resuelve
sequn sea el caso. Si necesitas hacer operaciones hazlas en una hoja, tomale
foto y anéxalas.

1. 2Cudl ez ¢l parimetro da la siguiente esirells?
g} Hdm
b} 40 dm
c) 48 dm
d) B0dm

& dm par lade

2. Analiza Iz siguiente imagen y respande.

4,

Juan quigre comprar un depariamento, pero
antes de hacerlo, le pidic sl vendedor que le
B dijers, ; cudles son los perimatros de |z
Habitacion 1 y dela 2 y &l de Sala-Comeadar?

g 108m 28myiTm
by 1Tm 288my208m
cl 208m 20my288m
d) 288m Tmy228m

5 Risin 1 O\

:-‘“.\.-.-. Yol = L

JILCH (oo

1

2. Segun |z grafica, ;Qu estados fienen 2 misma canfidsd de zeropusrtos?

Asropuerion om oren eatados di ls ropubben

Wihra Winkw WS 6 Tewon Bk

) Colima y Yucatén

b} Sanora y Calima

1 Grupo *__" Fechs:

Anexo A

¢} Tamaulipas y Sonora d) ‘ucatdn y Tamaulipas

Analiza la grafica y responde las preguntss 6y 7

Tiempo de espera de clientes
en una sucursal bancaria

4 ;Cuantos clientes asperaron mas de custro minutos en el banco?
a) 400 clientes ¢} 200 clientes
b} 500 clientzs d} 1000 clizntes

on

D acuerdo con la gréfics, ; Cugl afimacian es verdaders?
8} La mayoriz de los clientes espers 02.30

b} La mayoria de los clientes espers 03:50

¢} 2000 clientes esperaran 03:00 minutas

d} 2000 clientes esperaron 04:00 minutas

6. ;Cudl cuerpo geométricn tene seis caras, ocho vérfices y 12 aristas?
g} Cubo ¢ Prisma
b} Firamide d} Cilindra

Ob=2rva |2 imagen y responde

=1

;Cusl ez el nlmero de aristas del cuerpo gométrico que
=2 forma con este desamallo plana?

a) 4 ¢l 8

bj 8 d) 12
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8. ;Cual sfmarion deseriba camectamente |as caracterisfices de este cuema
geametrica?

‘ 3 \
&) Es un poliedro con un cara circuler y dos aristas planss
b) Todas sus aristas son circularss y una cars 3 plana
£} Tiene dos carzs planas y dos aristas circularss
) Cuents con tres caras plangs v dos anstzs,

luiradén 2

0. Analiza lo cuerpos geométricas y respande

Niilrackn 3

;Cusl cpoion explica |2 relacidn de los poliedros entre las carss, los vérfices y las
gristas?

8) Carss + vértioes - aristas = 2

b) Avistas - veriices - carzs =2

¢} Cares + aristas - vérfices = 2

o) Verfices + caras + aristas = 2

10, Selecciana cusles son los ndmeros que completan [a sucesian

BBE___ M _
) 0B R
b] 33,40.47,8 4) 340,476

11.En un juego de 2 feria. cada paricipante recibe seis aros para intenizr
encestarlas en un fubo. En la fblz se musstan los puntos obfenidos de
seuerdo con &l nlmaro da ancestes.

Primer  Segunde Tercer  Cuario  Guinb  Sexto
enceste  engeste  enceste  enceste  enceste  enceste

1 gunta Spunos | 27 punios 2%

; Cusntas punios 52 obflenen en el sequndo y quinto enceste?

g 2y72 b) Gy o4 ¢l Bydh g 3y¥

12 En una pragrasitn geométrica el tercer numero es 36 y el quinio, 324,
porque cada nmera se mulipics par...
gl b 4 g g0

13, Cristing fotografic un elefante que ide 45 mefras. i enla fato s vedl
elefente de 4.5 centimetras, ; Cusl &5 su facior de escals?

g) 1100 b) 4100 g 101 d) 1001

14, En una fermeteria s hicieron paquetes con 80 chavos, Pars calcular el
nlmero 2 paquetes empleadn divizia e nimero de clavas enfre B0 y
obiuvo como resultzdo 43, 016388887  ; Cusnios clavez sabran?

g1 b) 4 ¢ 8 07

15, En una camparia de reforastacion pariciparcn 18 slumnes. Al dhvidr &
nlmero e rboles plantacs entre &l nimero de parficipantes s obfuwo
7.5 com rezutad, ; Cusntcs aroles se plantaran en fotal?

g) 108 b 112 g 17 a) 120

18, Para un experimento en la clase de Bidlags, 52 organizaron custro
equipas: azul, verde, rojo y blanco. A los equipos szul y vende se les dio 7
kg de fiema & cadz uno pare sembrer, A los equipos rojo y blanca, & kg a
cadz uno. Bl equipe azul es de fres slumnos, el verde da cinco, & rojo de
cuatro y el blanco g cinea. ;2 U equipn |e toco mens fiara por slumna?

1) R b Bar ¢) Verde d) Azl

17, ;Qué rasultadlo de abfiene al diw’dir'-': entre %?

b 1-

1 1

13, ;Cudntas veces caben l & 4"'

83



Samafora & Semaforo 5

18 Ubica en las ractas numericas los nimens gue se indican.

:{ ?90 . ) . ) Ubiza un sexto semafors en (5, 6} y ciro més en {1, 9] (regliza el frazo
g 0:.',5 D' " ' & unz hojg)

1
a1 : ; . 73, En una reunidn hay 8 parsonss. Sus edades, en afios son |z siguientas:
g! s i + 7,2,08,77,8, 1, 85,10
, E 1 g} ;Cusl a3 Iz media ritmétiez (promadia) de les edades?

24 Un circuity de careras fine una longitud de 12 km, completa 1a tabla con
los velores que falten.
Nimero de L] 1 |l 1 ] q 1 7 H

20.El precio de una llznta es de 3220.00. A esta cantidad se debe agreger 18%
de VA, ; Cugl es el precio de Iz lanta can el [VA incluide?

vuelas ] 2 3 1 ]
Kilomefros 12
recomidos
1, Pee logre sharrar $700.00y con ese dinero decidid comprar un relgj que
costaba $520.00; ol pagarla, se entard que teniz un descuento. ; Que 25.En dos localidadas hay habitantes que hablan una lengus distints &l
porcentse ke descontaron, si sl salir de |a tiands gyp tenis $140.00 de sus aspancl en El Pafrero son 3 da cada 4, mieniras qua en El Corta son § da
sharmos? cadz 7.

g} ;Encul de ez dos localidades hay un numers mayor de hablentes de
una lengus distinta del esparial?

12, Observa el siguisnte croquis y

responds s siguisntes preguntas: b} ;De cugnto es la diferancia enire las dos localidades?

26, Eseribe los dos téminas numéricos que contindan cad sucssion

S, 1064) i it ok s usracie,En e st |3 o, 2 0]

La ubicacion del semaforo 3 ests deteminada por e par d numercs de

ordenadas (7, 2).

5] ; Cusles san los pares ordenados que comespanden & |s ubicacion de
Ios ciras semafaros?
Zamforo 1: Seméforo 2.

Figura 6. Oliva (2021). “Examen Diagnostico” [llustracién] Creacion Propia
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Est. 5oC. Gri i Dlaz Soto yGami™
Magstra. Ana Lorena Mirgue: Manzanarss
Dicante i tormacion: Lzath Guadaipe Dllva Fabk
Cusstionarlo socoecondmic
Clcky 00, 201
Narnbre
Grado y grupa: Edad: BER)

Responde con foda la sincenidad les siguisntes pregunias y ten Iz sequridsd de que Ia
informagicn que proporcionas serd menejade con shsoluta confidencialidad y para fines
meramentz acadEmioos

| Ambito académico

4 Cugl fue tu ealficzcion de matemaficas en el grada anterior?

ra

Qg expectafivas bienes de |s secundaria?

wa

. Qg expectafivas tianes ca |a materia?

.

. ; Cugl es by materia favorita? ; Par que?

on

. Qué o de sotividades hacen que una clase sea siracive pars §7

(=1

-, Cimote gusts rabajar en lss class? (Indhidusl Equipe/Grupal).

—d

. Tienes un lugar en especifico para estudiary hacer tareas?

(=21

., Cusles on tus pasafiempos?

=]

-l esperas d aste cicly escalar, d b grupo, d tu maesfra?

Il Contexto familiar

1. ;Cusl es 13 ocupacian de s padhes?

2. ;Cugl e el ingrasa condmiza mensual en fu casa?

Anexo B

3. De quién dependes econdmicaments?

4. Cusntes personzs viven an by domiciio?

5. Actusiments vives con:

o) Tuspadres b Hemmenas ) Abuzles ) Tios &) Ciros

M. Datos socioecondmicos

. Marca con unz palomita las servizios con los que cuentas en tu hagar:

7 Luzelechrica 0 TV parcable
7 Teléfono 0 Ninguno
T Internet
2. Marca con una pelomits los aparstos con ls que cuentas en tu hogar:
0 Radio 0 Celular
0 Computadorallzpiop 0 Tablet
0 Televizor 0 Kinguno

En cazo de afmar que cuentss con algunos d los aparstos electronicos anteriores

3. Indica con cusntos de ellos cusntas en by hogar
Ratio

Computadara/Laptop

Talevisor

Calulsr
Tablet

4. ; Cugl harramienta uflizes pars socader ales dases?

Radi
Computadora/Laptop
Televisar

Celular

Tablet

5. Quién mas uiliza el mizmo aparato con &l que aceedes 8 cleses?

8. Encaso te no conier con ningun aparato electronico i senicio para acceder 8
las clases, ; Cama s que estas &l penclente de las indicaciones de fus
magstros?

Figura 7. Oliva (2021). “Cuestionario Socio-econdmico” [llustracion] Creacién Propia
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Anexo C

INSTRUCCIOMES: Elige una opclon con la que mas te (dentifigues de cada una de las preguntas y
marcala con una X

1. ¢ Cual de las siguientes acifidades disfrulas mas?

a) Escudhar masica
o) Ver pelioulss
¢} Ballar con buena masica

2. (heé programa de felevision prefienes?

a) Reporiajes de descubrimientos ¥ lugares
b} Comicn y de eniretenimiento
| Hoficizs del murdao

3. Cuando conversas con olra persona, i:

a)La escuchas atenfaments
o) La obs=ras
o} Tiendes a focaria

4. 5i pudieras adguinr uno de los Sguentes articulos, joudl
elegrias?

a) Un oz
B Lin esifnsa

o} Un e sor
5. ¢ (wé prefienss hacer un sdbada por la tarde?

a) Ouedarte en casa
blira un conciero
o} Ir al cine

6. § (heé Bpo de mxdmenes s2 e faciian mas?

a) Examen aral
b Examen escrbo

c} Examen de opocn maibple
7. 4 Gomo b= orientas mas facimente?

a) Msdarte el uso de un mapa
b} Fidiendo indicaciones
o} traves de |3 iInhaoon

8. ; En que prefieres ooupar i tiempo en un lugar de descanso?
a) Persar

b Caminar por los akededores

¢} Descansar

a. Eﬁ.ﬂ!thﬂgﬂ mids?

a)) Que b= digan que Henes buen aspecto

b} Cue fe digan que enes un b muy

cj fiue te tigan que tienes una comwersacidn meresante

10. ;Cual de esios ambientes = airae mas ¥
a) Uno en el gue se sienta un clima agradabie
b} Uno en el que se escuchen las olas el mar
| Una con una hermosa vista al océano

11. ¢ De qué manera == fe faciita aprender algo?

a) Repitizndo en voz alta
b Escribiéndolo vanas veoes
«c} Relacionandalc con algo diverido

12 L& qué evento preferrias asstr?
a) & una reunidn social

b & wna exposicion de arie
¢} & ura mrderencia

13, ¢ De qué manera ie formas una cpinidn de offas personas

a) Por la sinceridad en su vaz
b Por la forma de estredharte la mano

o} Por su aspecio

14. (Coma e consideras ¥

a) Adesco

b imeb=ciual

) Sociable

18, ¢ Cue tipo de peliculas fe gusian mas?

a) Clasicas

b) De accien

o} De amor

1B, ¢ Coma prederss manienerie en contacin con ofra persona’?
a por cormen secidricn

b} Tomando un café junios

) Por ieléfono

17. pCual ce las siguentes fases se idendfican mas cantiga?
a] Me gusta gue mi coche se sienta bien al conduciria

b Percioa hasta el mas bgero nuitia que hace mi ocoche

«} Es importamie que mi coche esié lmpio por fuera y por dentro
1B, ¢ Coma prederes pasar &f tiempo con b novia o nown'®
a) Conversando

h] Mcanciandose

| Mirando algo jumios

18, &i no encueniras las llaves & una bolsa

a’ La buscas mirando

b Saoudes la bolsa para oir & ruido

o} Buscas al tacn

20, Cuando ralas de recordar algo, ¢ oomo io haoes ¥

a] A traves de imagenes

b A fraves de emociones
€} A través de soridices
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21. 5l hraeras dinero, que harias?

a) Comprar ura casa
b} Wiajar y conooer &l munda
| Adguinr un estudio de grabacin

22, pCon gué frase e idendficas mas?

a) ReconazoD 3 |as personas por s voz
b} Ko recuerdo el aspecio de l gente
¢} Recuerdo el aspecio de alguien, pero no su nombne

23, 5 hnvieras que guedare en una isla desierta, § pue
prederinas lesar contiga?

a) Algunos: bussnos libros:
b} Un radio portadl de alta frecuenoa
o} Golosinas y comida entatada

24, ;Cual de los siguientes enirelenimientos prefises ?

a) Tocar un instruments muscal

b} Sacar folografias

c}Acndades manuales
256, g Comn es lu foma de veshr?

) Impecaiike
b} Irdonmal
o} Muy imformal

26. g 0w es o que mas ie gusia de una fogata noctuma’?

a) El calor ded fuega ¥ los bombones asados
b} El sonido del fuego quemando la lefa
o} Mirar el fuego y s esireils

27. pComo se te taciita emlender algo?

a) Cuando fe o explican verbalmente
b} Cuando uilzan medics Wsuales
o} Cuando == nealiza a través de aguna acividad

28. ;Par pue te disAngues?
a) Por tener una gran infuicion

b} Por ser un buen conversador
c} Por ser un bwen obsernador

28, jOué s o que mas disfrutas de un amanecer?
a) La emocidn de vivir n nueva dia

b} Las fonabdackss dal ceela
c} El canfio de las aves

30. 5i pudieras elegir pqué prefenrias se?

a) Un gran medica
b} Uin gran misico
c} Lin gran pintor

31, Cuando eliges u ropa, Jowe &5 io mas imporante para B

a) Oue sea adeouada
b Oue luzca e
¢} Oue sea comoda

12 p0Oué s ko que mas disfutas de una habitacidn®

2] Cue e sik=noosa

b Crue sea condortable

) Cue eské limpia y ardenada
33, Oué es mas seoy para i7
a) Una ilominaocn terue

34. 24 qué ipo de espectacuio prefennias asste?

a)) & un concerio de mdsica
b) & un espectiouo de magia
) A LA muesin gasionomica

35 s Cue ie atrae mds de una persora’?

a) Su trato ¥ forma de ser
b Su aspedio fisco
¢} Su conversacian

36, Cuando was de compras, §en donde pasas mucho Sempo?
a] En una lireria

b} En una perfumeria

c} En una tenda de disoos

7. g Custles fu idea de una noche omantica?

a) A la oz de las velas
b Con midsica roemarbica
¢} Bailando tranquilamenie

38 ;Oue s lo que mas disirutas de wajar?

a) Conocer personas y hacer MUevas amigas
b} Gonocer ugares nuesos
©} Aprender sobre oA s cosUmbes

35, Cuando eskis en la ciudad, 2qué es lo que mas hechas de
menas del campo’?

a] El aire impio y redescanie

b} Los pasajes
€} La ranguilidad

40. & ie pfreceman una de los siguienies empleos, ol
elegirias?

aj Direcior de una estacion de radia
b) Direcior de un club deportio
¢} Darector de una revista

Rederencia: De la Parm Paz, Eric, Herenoa de vida para tus
hijgs. Crecimienio inlegral con cnicas PHL, Ed. Grialbo,
Méaico, 2004, pags. BE-66 1 00 DGRDCA 2-2004

Figura 8. Orientacion Andujar (2014). “Test para identificar el estilo de aprendizaje VAK

Callificaciones por alumno” [llustracion] Adaptacion Propia
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Anexo D

Figuras 9 y 10. Google Maps (2021). “Ubicacién de la Institucion” [llustracion]
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Tabla 2.

Tabla de actividades

Sesion
Actividad
ly2/10

“Nivel 1.
Reforzando.”

2/10
Introduccién a
la narrativa

Intencién
didactica

Que los alumnos
refuercen el
conocimiento

sobre el tema de
proporcionalidad

directa, en
especial el factor
de escala.

Que los alumnos
se introduzcan a
la estrategia de
gamificacion de
manera
colaborativa

Descripcion

En estos dos planes,
se tiene previsto que
los alumnos, de
manera colaborativa,
recuperen
conocimientos sobre
el factor de escala y
realice un
organizador grafico.

Realizaran, el avatar
gue represente al
equipo con el que se
trabajara.

Comienzo de Ia
competencia basada
en la pelicula de
Jumanijy.

Técnica?

Resumen

Platica de

acuerdos

Recursos del Recursos
docente del alumno

Presentaciones: Libreta

Computadora, .

Power Point, Video

material concreto  Presentacio
n
Colores
Computa-
dora
Internet

Imagenes Libreta
Colores
Computa-
dora
Internet

Productos

Apuntes
(organizador
grafico)

Avatar

Evaluacion

Conceptos
basicos: sobre
factor de
escala

Procedimiento
s y resultados
correctos:
ejercicios
sobre el factor
de escala

Creatividad:
Disefio

Color

2 Tomado de “Técnicas instruccionales”, por Sprock, S., Ponce, A. M., & Villalpando Calderén, M. D. (2014). Sistema recomendador de técnicas

instruccionales basado en objetivos pedagdgicos (ReTIBO), 18), 284. Recuperado de https://www.redalyc.org/pdf/356/35631743005.pdf
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Que los alumnos Los alumnos Discurso  Video: Editor de Internet Ejercicios de Procedimiento
conozcan y analizaran un video expositiv  video, software aplicacion del sy resultados
apliquen el que expligue el o para realizar valor unitario  correctos de
método de valor método de valor videos. Video los ejercicios
unitario unitario y realizaran Consi . matematicos.
algunos  ejercicios =onsignas m::l__de
gue implican la Tablero de b
aplicacion de dicho niveles: software
método. para crear Proporcion
Deberan completar presentaciones ado por el
las 3 actividades que docente
se llevan para
avanzar de nivel y
llegar al final del
aprendizaje (se
expondra una tablero
gue conforma los
niveles y lo que
deben aprender, algo
similar al mapa que
sale en Jumanjy la
pelicula,  situacion
gue servira para
situar al alumno en la
narrativa ya
expuesta).
4/10 Que los alumnos Los alumnos Resoluci6 Consignas Hoja de Ejercicios Procedimiento
“Nivel 2. gtilicen el factor debe_:rén llenar tablas n de TGS e trabajo s y resultados
Eccalae con G escala para de tipo valor faltante problema alumnos- Internet correctps _ _de
enteros” resolver para encontrar con s Plataforma —_— los ejercicios
problemas de ayuda del factor de Edmodo mateméaticos
tipo “valor escala, los datos que
faltante” donde hacen falta.
I8 CEIE En esta situacion las
COSERs £l recompensas se
enteros.

90



5/10

Memorama de
esquemas

6/10

= factor

inverso...lo

entendemos

Que los alumnos
utilicen
esquemas para

representar
factores de
escala y
encuentren los
datos faltantes
en tablas

Que los alumnos
utilicen los
procedimientos y
conocimientos

que ya tiene para
determinar el
factor inverso en

haran presentes
mediante la
resolucién de los
problemas,

manifestando un

elemento del juego
para dar paso a la

gamificacion.
Se presentaran
tarjetas de

memorama en donde
estard dividido los
esguemas que se
encuentran en el
libro de texto, asi los
alumnos deberan
juntarlos y
completarlos
aplicando el factor de
escala para
comprobar que este
bien. Deben ser
sinceros y no hacer
trampas, si no se
sancionara con
eliminacion de
insignias a todo el
equipo.

El fin del segundo
nivel es este,
deberan de lograr
comprender el
significado del factor
inverso, para eso
dardn una lluvia de
ideas de lo que

Esquema
S

Lluvia de
ideas

Tarjetas de Sesién
memorama: virtual:
material concreto Internet
o documento de '
Word computador
a o celular
Sesién __ virtual. .
Google Meet, ,I[‘:;trg—(m
Internet, D
computadora
Libro de texto
Presentacién _en Sesion
Power Point: virtual:
computadora, Internet
programa Power computt;l dor
Point.
a o celular
Consignas. Hoja de
trabajo

Esquemas
resueltos

Significado

por equipos y

final

Estructura del
esquema:
Acomodo
correcto.

Resultados
correctos

Participacion:
Respuestas
coherentes,
respeto aideas
de los demas.

Conceptos
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7/10

Nivel 3. ¢Sube
0 baja?

8/10

¢Conoces
regla?

la

problemas de
escalas.

Que los alumnos
identifiqguen

cuando es una
ampliacion \
cuando una
reduccion en
dibujos a escala,
y como es que
ocurre este
fenémeno.

Que los alumnos
conozcan las
caracteristicas

de la regla de
tres y la apliquen
en problemas de
proporcionalidad

piensan que es Yy
formular entre todos
(trabajo colaborativo)
un significado mas
comprensible a su
nivel.

Se les presentaran
ilustraciones y el
factor que se le
aplico a dicha
ilustracion, para que
ellos definan si la
reproduccién que se
hizo fue para
ampliarla o reducirla.

Se daran los
elementos que
deben cumplirse
para que estas dos
reproducciones
ocurran.

Se les presentara un
video donde se les
hablara de la regla
de tres, se les
presentaran
preguntas por medio
de un software, que
deberan de
responder
correctamente para
obtener puntos, en
una competencia
entre equipos.

Solucién
de
problema
S en voz
alta

Pregunta
S
dirigidas

Sesién __ virtual.
Google Meet,
Internet,
computadora
Presentacion: Sesién Problemas
computadora, virtual: resueltos
software para
realizar i
presentaciones P
a o celular

llustraciones: .
Material Libreta
concreto,
fotografias
Sesién ___ virtual.
Google Meet,
Internet,
computadora
Video: Editor de Internet Cuestionario
video, software

A Lomputado
para realizar :;o(r)nc(;tue}g?
videos. Seeaills
Programa  para \?i?tsﬁ
generar__jueqos: m
Genially software Mee?
para crear Interﬁet
presentaciones y com uté dor
juegos a P

Consignas
Sesién
Google

virtual.
Meet,

Procedimiento
s y resultados
correctos de
los ejercicios

Participacion:
respetar
tiempos,
respuestas
coherentes

Respuestas
correctas

Participacion

Limite de
tiempo  para
responder
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9/10

Lo entiendo, lo
explico.

Que los alumnos
conozcan los
tipos de escalas
que existen y las
relacionen con lo
que se vio en las
sesiones
anteriores

De los ejercicios que
se resuelvan,
también se hara una
competencia en
donde se podran
robar la
participacion.

Ganara el equipo
que obtenga mayor
aprendizaje

Se les pedird que
elaboren un proyecto
(video) por equipo,
en donde incluiran
una investigacion de
los tipos de escalas y
lo relacionaran con

las sesiones
anteriores.

Es el pase para
terminar el nivel y
obtener la
recompensa que

constara de insignia
gue los distinguira
como  equipo vy
ademas ser los
primeros en lograr el
aprendizaje que se
plateo al principio.

Tarea
dirigida

Internet,
computadora

Reglas del juego Video:
final: Celular,
Computadora, camara de
software para video,
creacion de editor de
presentaciones,  video,
computadora computador
Plataforma: a

Edmodo, Internet:
Computadora e Plataforma

internet.

Video

Creatividad:
Material que
utilicen,
edicion, etc.

Conceptos e
informacion

Relacion  del
tema:
coherencia de
las ideas
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10/10

29 alumnos
dijeron...

Que los alumnos
apliquen los
conocimientos 'y
procedimientos
utilizados
durante las
sesiones
anteriores.

Por medio de Ila
plataforma Edmodo,
se les proporcionara
el examen final en
donde deberan de
plasmar los
conocimientos

obtenidos durante la

secuencia, tanto
conceptos como
resolucién de
problemas.

Se contabilizaran las
insignias con las que
cuentan por equipo e
individual para dar el
podio del equipo
sobresaliente.

Pregunta
S
dirigidas

Plataforma Plataforma Examen
Internet Internet
Computadora Computado

ra o celular

Respuestas
correctas

Procedimiento
S
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Anexo E. Secuencia Didactica e instrumentos de evaluacion

PLANEACION DIDACTICA
Educacion Secundaria. Matematicas.

Asignatura: Matemaéticas |

Docente en formacion:

Eje:

Namero, Algebra y Variacion

Grado: 1° "A”

Lizeth Guadalupe Oliva Fabian

Tema: Proporcionalidad

Aprendizaje esperado: Calcula valores faltantes en problemas de proporcionalidad

directa.

Contenidos

Proporcionalidad
directa (dibujos a
escala)

Herramientas

Compara razones
expresadas mediante dos
nameros naturales (n por
cada m) y con una fraccién
(n/m de); calcula valores
faltantes en problemas de
proporcionalidad directa,
con constante nudmero
natural.

NUmero Periodo de
de evaluacion
sesiones
10 Diciembre -
Marzo

PLANEACION DIDACTICA

Rasgos del perfil de
egreso:

Fortalece su pensamiento
matematico. 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.

Desarrolla el pensamiento
critico y resuelve

Propdsitos generales:

1. Concebir las matematicas como una
construccién social en donde se
formulan y argumentan hechos vy
procedimientos matematicos.

2. Adquirir actitudes positivas y criticas
hacia las matematicas: desarrollar
confianza en sus propias capacidades
y perseverancia al enfrentarse a
problemas; disposicién para el trabajo
colaborativo y auténomo; curiosidad e
interés por emprender procesos de
biusqueda en la resolucion de
problemas.

3. Desarrollar habilidades que les
permitan plantear y resolver problemas

Propésitos para la
educacion
secundaria:

Perfeccionar las
técnicas para calcular
valores faltantes en
problemas de
proporcionalidad y
calculo de
porcentajes.
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problemas con
creatividad. Formula
preguntas para resolver
problemas de diversa
indole. Se informa,
analiza y argumenta las

soluciones que
propone, Yy presenta
evidencias que
fundamentan sus

conclusiones.

Enfoque pedagdgico:

Se busca que los
estudiantes usen de
manera flexible
conceptos, técnicas,

métodos o contenidos
en general, aprendidos

previamente; y que
desarrollan

procedimientos de
resolucion que no
necesariamente les han
sido ensefiados con
anterioridad.

En ambos casos, los
estudiantes analizan,
comparan y obtienen

conclusiones con ayuda
del profesor; defienden
sus ideas y aprenden a
escuchar a los demaés;
relacionan lo que saben
con nuevos
conocimientos, de
manera general; y le
encuentran sentido y se
interesan en las
actividades que el
profesor les plantea, es
decir, disfrutan
haciendo matemaéticas.

El estudio de las
matematicas representa
un escenario muy
favorable para la
formacién ciudadana y
para el fortalecimiento
de la lectura y escritura,
porque privilegia la
comunicacién, el trabajo
en equipo, la busqueda

usando herramientas matematicas,
tomar decisiones y enfrentar
situaciones no rutinarias.

Orientaciones didacticas
El docente debe lograr que:

*Los alumnos comprendan lo que se
plantea en el problema que se le
presente para poder resolverlo.

*Encuentren sus propios métodos,
dejando asi la libertad de que ellos
puedan llegar a la solucién solos.

*Los alumnos encuentren un equilibrio
en el trabajo en equipo, para poder
apreciar ideas diferentes a las de cada

alumno y asi encontrar distintas
maneras de solucion para los
problemas.

*Los alumnos tengan libertad al

momento de solucion, pero poniendo
limites de tiempo para poder avanzar
con los contenidos.

*Las actividades que se propongan
vayan desde sencillas hasta llegar a las
complejas, con la finalidad de ampliar
los conceptos matematicos.

*Exista un enlace con otros docentes
con la finalidad de compartir
experiencias que les permita mejorar
mutuamente.

Sugerencias de

evaluacion

Que el alumno resuelva
los problemas de manera
autébnoma.

Que explique los
procedimientos utilizados
mediante conceptos
matematicos y definidos.

Que el avance de los
alumnos se refleje en el
manejo del lenguaje formal
al lenguaje matematico.
Tenga confianza en lo que
explica usando palabras
formales.
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de acuerdos y

argumentos para
mostrar que un
procedimiento 0

resultado es correcto o
incorrecto, asi como la
disposicion de escuchar
y respetar las ideas de
los demas y de modificar
las propias. Todo esto
hace que la evaluacion
se convierta en un
aspecto de mayor
complejidad, tanto por
sus implicaciones en el
proceso de estudio
como por lo que

significa para la
autoestima del
estudiante. Es por ello
que no debe

circunscribirse a la
aplicacion de exadmenes
en momentos fijos del
curso, sino que debe ser
un medio que permita al
profesor y al estudiante
conocer las fortalezas y
debilidades surgidas en
el proceso de
aprendizaje.

Intencién de mi practica:

Que los alumnos mediante la estrategia de gamificacion se enfrasquen en una competencia
donde no habra “ganadores” pero si aprendices del tema de escalas y puedan aplicar factor
de escala, valor unitario y regla de tres en la reproduccién de dibujos.

Desarrollo de las sesiones

Aprendizaje Esperado: Perfeccionar las técnicas para calcular valores faltantes en

problemas de proporcionalidad y célculo de porcentajes.
Contenido: Proporcionalidad directa (dibujos a escala)
INICIO Plan No. 1y 2/10

Intencion didactica (de la sesidn): Que los alumnos refuercen el conocimiento sobre
el tema de proporcionalidad directa, en especial el factor de escala.
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Consigna Descripcién de la consigna: En estos dos planes, se tiene previsto que los
alumnos, de manera colaborativa, recuperen conocimientos sobre el factor

[13 H . . 7L
Nivel 1. de escala y realice un organizador grafico.
Reforzando. _ . o
Introduccién ala Realizaran, el avatar que represente al equipo con el que se trabajara.
narrativa”

Comienzo de la competencia basada en la pelicula de Jumanijy.
Descripcion de la clase
INICIO

Organizacion: Se organizara al grupo parea trabajar de manera colaborativa en los equipos
gue anteriormente han estado trabajando.

Verbalizacién: Se les dejaran las indicaciones en la plataforma de Edmodo, en donde se les
dejaran conceptos que ellos relacionaran con significados que ahi también se les dejaran
y con esto realizaran un organizador grafico.

Asi mismo, se les dejara la indicacién de realizar por equipo, un avatar que los identifique
parala competencia que se llevara a cabo durante los dias posteriores. Se les preguntaran
si existen dudas.

DESARROLLO

Resolucién del problema: En el tiempo de trabajo, se espera que los alumnos logren recordar
lo que han visto anteriormente sobre |la proporcionalidad y el factor de escala. Para ello,
deberan de revisar los conceptos que se les dejaran y relacionarlos con los significados
que se les proporcionaran y con esto se espera que los alumnos puedan generar un
organizador grafico en donde relacionen los conceptos y creen un significado propio para
gue recuperen conocimientos previos de lo que saben sobre el tema de proporcionalidad
y el factor de escala.

Por otra parte, deberan ser unidos al trabajar, pues de esto dependera el trabajo de los dias
posteriores y sobre todo la creacion que se espera logren obtener al juntar sus ideas y
poder realizar un avatar que los identifigue como equipo.

Puesta en comun: se les pedira que por lo menos tres equipos muestren sus organizadores
graficos y manifiesten lo que relacionaron y rescataron de los conocimientos previos que
ya tenfan. Con lo anterior se hara un contraste y se buscaran semejanzas que ayudaran a
ampliar el conocimiento.

CIERRE

Institucionalizacion: El docente dejara por escrito que la proporcionalidad directa es un tema
bastante amplio y que el factor de escala sera un elemento demasiado util para la
reproduccion de dibujos a escala y para comprender otros conceptos que estan
involucrados en las escalas.

Mediante una infografia, se les dejaran las reglas de la competencia que se estara llevando
a cabo y se espera que reflexionen cada uno de los puntos que se expresen en esta. De
igual manera, se especificard como se trabajara y lo que se espera lograr al finalizar las
sesiones que se tendran.

Tiempo: 50 minutos Lugar: Chat de WhatsApp, Plataforma Edmodo
Recursos Maestro: Plataforma Edmodo, Chat de WhatsApp, Hoja de trabajo, Computadora,
reglas de competencia.
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Alumno: Plataforma Edmodo, Chat de WhatsApp, Hoja de trabajo, Computadora
Evaluacion = Estrategia: Avatar de identificacion
Tema matematico: Organizador grafico de factor de escala

Habilidad: Colaboracion dentro del equipo.

Intencion didactica (de la sesién): Que los alumnos conozcan y apliquen el método de valor
unitario conociendo asi la narrativa de la competencia, asi mismo que participen por igual
en las actividades que se le asignen al equipo.

Consigna Descripcién de la consigna: Los alumnos analizaran un video que
“ ) expligue el método de valor unitario y realizaran algunos ejercicios que
the unit implican la aplicacién de dicho método.
value”

Deberan completar las 3 actividades que se llevan para avanzar de nivel y
llegar al final del aprendizaje (se expondra una tablero que conforma los
niveles y lo que deben aprender, algo similar al mapa que sale en Jumanjy
la pelicula, situaciéon que servird para situar al alumno en la narrativa ya
expuesta).

Descripcion de la clase
INICIO

Organizacion: Se organizard al grupo para trabajar en equipos (equipos previamente
establecidos). Se les pedira a los alumnos que tengan los apuntes del video que se vio
previamente en su casa.

Verbalizacion: Se les pedira participacion sobre lo que trato el video, ¢Qué decia? ¢Cual era
el tema?, etc. Se les presentaran en pantalla unos ejercicios y se les preguntara ¢ Qué piden
los problemas?, ¢Qué datos nos dan? ¢(Coémo se pude solucionar? Entre otras.

DESARROLLO

Resolucién del problema: se espera que los alumnos, logren aplicar lo analizado en el video
en el menor tiempo posible para resolver problemas que implican el uso del valor unitario,
en donde deberén completar tablas, obtener el valor unitario de los problemas, etc.

Realizaran 3 actividades en colaborativo, en donde deberan relacionar dos columnas que
cuentan con el valor unitario y el problema, una sopa de letras sobre el video y una sintesis
delo quevieron el diade hoy para poder avanzar al siguiente nivel y conseguir unainsignia.

Puesta en comun: Deberan manifestar que fue lo que hicieron para poder realizar las
actividades, que procedimientos utilizaron y codmo afrontaron las situaciones que se les
presentaron para llegar a la solucion correcta. Asi mismo, deberan de dialogar sobre el
trabajo en colaborativo.

CIERRE

Institucionalizacidn: Se llegara a una conclusion general, en donde apoyado por el grupo, el
docente en formacidon argumentara, que el valor unitario también es conocido como
constante de proporcionalidad y es aquel que ayudara a mantener siempre la relacién de
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proporcionalidad que ayudara a que las cantidades que se aumenten o disminuyan,
siempre lo hagan en la misma proporcion.

Tiempo: 50 minutos Lugar: Plataforma Google Meet.

Recursos Maestro: Sesién en Meet, ejercicios, video
Alumno: Libreta, lapiz, lapiceros, colores, hoja de trabajo.

Evaluacion = Estrategia: Sintesis sobre el tema del dia la cual permitira avanzar de nivel
Tema matematico: Ejercicios de valor unitario

Habilidad: Colaboracion dentro del equipo.

DESARROLLO Plan No. 4/10

Intencion didactica (de la sesidn): Que los alumnos utilicen el factor de escala para
resolver problemas de tipo “valor faltante” donde los datos conocidos son enteros,
compitiendo por adquirir recompensas, de manera pacifica y respetando las ideas de

otros.
Consigna Descripciéon de la consigna: Los alumnos deberan llenar tablas de tipo
inps valor faltante para encontrar con ayuda del factor de escala, los datos que
Nivel 2. hacen falta.
Escalas con

” En esta situacion las recompensas se haran presentes mediante la
enteros resolucion de los problemas, manifestando un elemento del juego para dar
paso a la gamificacién.

Descripcién de la clase
INICIO

Organizacion: Se organizara al grupo para trabajar en los equipos que previamente se
habian establecido, se les proyectaréd la hoja de trabajo que previamente también ya se les
fue enviada.

Verbalizacién: Se les pedira que lean la hoja de trabajo, identifiquen los datos que se
mencionan en las situaciones a resolver, qué pide realizar, qué hay que encontrar, etc.

DESARROLLO

Resolucién del problema: Se espera que los alumnos de manera colaborativa resuelvan las
situaciones que se le presenten en donde deberan de realizar la reproduccién a escala de
unafigura, apoyados de tablas que les darén valores enteros y ellos deberan encontrar las
medidas de las reproducciones y el valor unitario o constante de proporcionalidad.

Puesta en comun: Se les pedira que por equipos, mencionen los procedimientos que
utilizaron para llegar al resultado, las dificultades o errores que tuvieron y co6mo trabajar en
equipo les ayudé a solventar esas dificultades.

CIERRE

Institucionalizacidn: En esta ocasioén, el docente cerrara la sesién manifestando que los
valores faltantes en las tablas pueden ser numeros decimales y que la constante de
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proporcionalidad apoyada de los valores enteros que se establecen en las tablas, ayudaran
alocalizar cuéales seran las medidas de las reproducciones que se haran.

Tiempo: 50 minutos Lugar: Plataforma Google Meet.

Recursos Maestro: Sesion en Meet, ejercicios, insignias, ribrica de trabajo colaborativo.
Alumno: Libreta, hoja de trabajo, lapiz, lapiceros, etc.

Evaluacion @ Estrategia: Obtencion de recompensas

Tema matematico: Uso del valor unitario, factor de escala y tablas de valor faltante
en la busqueda de medidas de reproduccion.

Habilidad: Respeto de ideas y en la competencia

DESARROLLO Plan No. 5/10

Intencion didactica (de la sesion): Que los alumnos utilicen esquemas para representar
factores de escala y encuentren los datos faltantes en tablas; todo esto a manera de
competencia y con valores de por medio, apoyando a sus compafieros.

Consigna Descripciéon de la consigna: Se presentaran tarjetas de memorama en
donde estaran dividido los esquemas que se encuentran en el libro de texto,

Memorama de  asi los alumnos deberan juntarlos y completarlos aplicando el factor de
esquemas escala para comprobar que este bien. Deben ser sinceros y no hacer
trampas, si no se sancionara con eliminacién de insignias a todo el equipo.

Descripcién de la clase
INICIO

Organizacion: Se organizara al grupo para que trabajen en equipo, pues la competencia
sigue. Se les presentaréd la hoja de trabajo en donde estaran los esquemas que deberan de
completar y las tarjetas que deben utilizar para completar los esquemas.

Verbalizacién: Se les pedird a los alumnos, que lean lo que la hoja de trabajo dice e
identifiquen los datos que nos proporcionay sobre todo qué es lo que pide obtener y cémo
darle solucién a esas situaciones. Se les pedird que se comuniquen entre ellos en
WhatsApp y deberan de trabajar de esta manera.

DESARROLLO

Resolucién del problema: En el tiempo de solucién, se espera que los alumnos
colaborativamente respondan con ayuda de las cartas del memorama que se les envio, los
esquemas que vienen en las hojas de trabajo. Para con ayuda de esto identifiqguen el factor
de escala.

Puesta en comun: Se les pedira que mediante el chat de WhatsApp a una hora establecida,
envien las fotografias de la actividad en donde se manifestaran los comentarios de como
fue que resolvieron los ejercicios, qué descubrieron, etc. Con esto se pretende que los
alumnos se den cuenta de los errores que pudieron tener o de como coinciden sus
resultados.
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CIERRE

Institucionalizacion: el docente en formacion, argumentara que lo que se acaba de realizar es
el encuentro de datos en tablas, apoyados del factor de escala que es aquel numero que
multiplica o divide a los datos que se tienen en los esquemas. Que es otra manera de
encontrar las reproducciones que se realizaran a unafiguray que es identificando el factor
de escala.

Tiempo: 50 minutos Lugar: Chats de WhatsApp, plataforma de Edmodo
Recursos Maestro: Memorama de esquemas en hoja de trabajo.

Alumno: Hoja de trabajo, WhatsApp, Edmodo.
Evaluacion @ Estrategia: Libertad de equivocarse

Tema matematico: Descubrimiento del factor de escala

Habilidad: Aplicacion y uso de valores para una competencia sin trampas.

DESARROLLO Plan No. 6/10

Intencion didactica (de la sesidn): Que los alumnos utilicen los procedimientos y
conocimientos que yatiene para determinar el factor inverso en problemas de escalas. Que
se haga presente el respeto entre ellos.

Consigna Descripcién de la consigna: El fin del segundo nivel es este, deberan de

lograr comprender el significado del factor inverso, para eso daran una lluvia

_ El factor de ideas de lo que piensan que es y formular entre todos (trabajo
inverso...lo colaborativo) un significado mas comprensible a su nivel. Posteriormente
entendemos deberan encontrar las medidas que hacen falta en las copias y trasladar las

figuras al programa Geogebra.
Descripcion de la clase
INICIO

Organizacion: Se organizaré al grupo para trabajar de manera grupal mediante el chat de
WhatsApp en donde se les dejara una pregunta y ellos deberdn de responder por ese
mismo medio para generar entre los integrantes del grupo un concepto que quede claro
paratodos sobre el factor inverso. Se les dara la hoja de trabajo, en la cual encontraran las
medidas que hacen falta en dos imagenes que se encuentran a escala.

Verbalizacién: Se les pedirda que mencionen que es lo que pide realizar la actividad, que
datos nos da, como se puede solucionar y gue en equipos comiencen a realizar la actividad
en equipos.

DESARROLLO

Resolucién del problema: Se espera que los alumnos en colaborativo, logren comprender lo
gue es el factor inverso y que lo apliquen para poder encontrar las medidas que hacen falta
en las copias que se le presentan en la hoja de trabajo y las reproduzcan en Geogebra. Asi
mismo deberan aplicar los conocimientos que han adquirido durante los dias anteriores,
tales como el factor de proporcionalidad que estan muy ligado al factor inverso.
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Puesta en comun: Se pedira que manifiesten los procedimientos que llevaron a cabo para
realizar el ejercicio que se les presento y como en equipo lograron solventar las dificultades
gue se les presentaron para llegar a la solucién y compartan sus resultados.

CIERRE

Institucionalizacion: el docente en formacién, argumentara que lo que se realizo, fue la
aplicacion del factor de proporcionalidad, pero en este caso como existen dos
reproducciones que solo cuentan con medidas de alguin lado, se necesita aplicar este factor
para identificar cual puede ser la medida que falta. Que como se puede ver el barco 1 es la
imagen original y la imagen 2 es la copia, entonces para saber cual sera el factor de
proporcionalidad, primero se toma la medida de la copia y luego de la figura original para
realizar ladivision. Y el factor inverso se usa para sacar las medidas de la copia a la original
y se multiplica por las cantidades de la copia.

Tiempo: 50 minutos Lugar: Chat de WhatsApp

Recursos Maestro: hoja de trabajo, foro en chat de WhatsApp, Software: Cmaptools para
esquema final y Geogebra para reproduccion de figuras

Alumno: libreta, hoja de trabajo, WhatsApp, Geogebra para la reproduccién de
figuras.

Evaluacion | Estrategia: Uso de la herramienta Geogebra
Tema matematico: Conocimiento y aplicacion del factor inverso

Habilidad: Trabajo colaborativo

DESARROLLO Plan No. 7/10 ‘

Intencion didactica (de la sesion): Que los alumnos identifiguen cuando es una ampliacion
y cuando una reduccién en dibujos a escala, y como es que ocurre este fendmeno.

Consigna Descripcién de la clase: Se les presentaran ilustraciones y el factor que
) se le aplico a dicha ilustracion, para que ellos definan si la reproduccion
Nivel 3. ;Sube  que se hizo fue para ampliarla o reducirla.

o .
o baja’ Se dardn los elementos que deben cumplirse para que estas dos

reproducciones ocurran. Se realizard el conteo de insignias que permitira
adquirir una recompensa mayor.

Descripcion de la clase
INICIO

Organizacion: Se organizara al grupo para trabajar de manera individual y se les enviara la
hoja de trabajo.

Verbalizacién: Se les pedira que manifiesten en el chat los datos que nos da la actividad,
gue pide realizar y como pueden hacerlo.

DESARROLLO
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Resolucién del problema: En el tiempo de solucion de la actividad, se espera que los alumnos
identifiquen de las ilustraciones que se les presenta, que fue lo que se le realizo a la copia
(ampliacion o reduccién) Unicamente con ver las medidas y el factor de escala.

Puesta en comun: En este tiempo, se espera que los alumnos manifiesten el como
identificaron el tipo de escala que se le aplico a las reproducciones y si tuvieron alguna
situacién que no les permitié identificar con facilidad, que lo manifiesten y digan como lo
solventaron.

CIERRE

Institucionalizacion: ElI docente en formacion, les aclarara que solo con ver el aumento o
disminucién en el factor de escala de las copias, se puede saber qué tipo de reproduccion
serealiz6. Y dejara unalista de elementos que son Utiles para identificar el tipo de aumento
o reduccion en las copias, tales como que para que se sufra un aumento, el factor de
proporcionalidad debe ser mayor a 1y para reducir debe ser menor a 1

Tiempo: Lugar: Chat de WhatsApp, Plataforma Edmodo
Recursos Maestro: Hoja de trabajo con las ilustraciones, Chat de WhatsApp

Alumno: Libreta, lapiz, lapiceros, colores, Chat de WhatsApp
Evaluacion @ Estrategia: Total de insignias.

Tema matemético: Identificar el tipo de reproduccion de las copias que se
presentan.

Habilidad: Compartir experiencias de clase.

DESARROLLO Plan No. 8/10

Intencion didactica (de la sesidn): Que los alumnos conozcan las caracteristicas de la
reglade tres y la apliquen en problemas de proporcionalidad

Consigna Descripciéon de la consigna: Se les presentara un video donde se les

hablara de la regla de tres, se les presentaran preguntas por medio de un

¢Conoces la  software, que deberan de responder correctamente para obtener puntos,
regla? en una competencia entre equipos.

De los ejercicios que se resuelvan, también se hara una competencia en
donde se podran robar la participacion.

Ganara el equipo que obtenga mayor aprendizaje.
Descripcion de la clase
INICIO

Organizacion: Se organizara al grupo para trabajar en equipos, se les proyectara el video
gue habla sobre la regla de tres y sus caracteristicas. Se les dara el link con el que
ingresaran a Quizizz en donde deberan de responder las preguntas que se relacionan con
el video.

Se les enviara la hoja de trabajo para que la lean.

104



Verbalizacién: Se les pedira que comenten sobre lo que les pareci6 el video.

Que lean lo que viene en la hoja de trabajo, para que comenten qué pide encontrar, co6mo
pueden hacerlo, dudas sobre lo que se pide, etc.

DESARROLLO

Resolucién del problema: En el ejercicio del juego, se espera que apliquen lo que se vio en
el video y respondan con lo aprendido.

En el tiempo de solucién de la consigna, se espera que los alumnos después de visualizar
el video, comprendan las caracteristicas de laregla de tres y las apliquen en la solucién de
problemas de proporcionalidad directa, en los cuales deberan encontrar la incégnita que
se les pide.

Puesta en comun: se les pedira que por equipos, describan el procedimiento que llevaron a
cabo pararealizar dicha actividad, las complicaciones que tuvieron y como las solventaron,
pero sobre todo que compartan el resultado.

CIERRE

Institucionalizacidn: El docente en formacion, argumentard que lo que se realizé, fue la
aplicacion de la regla de tres, la cual ayuda a la localizacion de cantidades desconocidas
en problemas de proporcionalidad directa y que es un método muy utilizado y sobre todo
muy eficaz en la solucién de dichos problemas.

Se les dejara de tarea una investigaciéon por equipos, de los tipos de escala (en
matematicas).

Tiempo: 50 minutos Lugar: Plataforma Google Meet

Recursos Maestro: Hoja de trabajo, Meet, video, Herramienta online Quizizz
Alumno: Hoja de trabajo, Meet, Quizizz

Evaluacion | Estrategia: Competencia entre equipos
Tema matematico: Andlisis de la regla de tres

Habilidad: Trabajo colaborativo

CIERRE Plan No. 9/10

Intencion didactica (de la sesion): Que los alumnos conozcan los tipos de escalas que existen
y las relacionen con lo que se vio en las sesiones anteriores explicandolo en un video
colaborando todos los integrantes del equipo segun sus roles.

Consigna Descripcion de la consigna: Se les pedira que elaboren un proyecto
) (video) por equipo, en donde incluiran una investigacion de los tipos de
Lo entiendo,  escalas y lo relacionaran con las sesiones anteriores.

lo explico. Es el pase para terminar el nivel y obtener la recompensa que constara de

insignia que los distinguird como equipo y ademas ser los primeros en lograr
el aprendizaje que se plateo al principio.

Descripcion de la clase
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INICIO

Organizacion: Se les daran las indicaciones de que por equipos y apoyados de la
investigacion que realizaron, deberan realizar un video en donde relacionen lo que se vio
en las sesiones anteriores y la investigacion que realizaron. Se les presentara un esquema
de lo que debe contener el trabajo final

Verbalizacién: Después de presentarles las indicaciones, se les pedird que manifiesten
dudas acerca del trabajo que deben presentar al final del dia.

DESARROLLO

Resolucion del problema: En este momento de la clase, se espera que los alumnos
manifiesten las dudas que tengan con respecto a lo que se debe realizar y que por medio
de los chat de WhatsApp se pongan de acuerdo para lo que cada quien realizara en este
proyecto. Recopilen informacién trabajada en la semana, la organicen, la interpreten y la
conjunten en un video explicativo.

Puesta en comun: Se espera que los alumnos, manifiesten las inquietudes que se tengan y
compartan experiencias y herramientas de trabajo, con las cuales puedan obtener el
resultado que se espera al final del dia y que se manifestara en el video explicativo que
enviaran.

CIERRE

Institucionalizacion: Se argumentara, que la finalidad de dicho video es exclusivamente para
ver si los alumnos han alcanzado el nivel de comprensién que se espera alcancen ya que
este es el penultimo peldafio que hay que escalar para llegar a la final de esta competencia
y descubrir que equipo, es el que ha obtenido mayor logro en el aprendizaje esperado. Esto
es el requisito para llegar a la prueba final.

Tiempo: 50 minutos Lugar: Chats de WhatsApp, Sesion virtual Google Meet.
Recursos Maestro: esquema del proyecto, editores de video para compartir a los alumnos.

Alumno: Herramientas tecnolégicas para la creacion del video, investigacion e
informacion obtenida durante las clases.

Evaluacion = Estrategia: Obtencién de insignia mayor de equipo (distintivo). Video realizado
Tema matemdtico: Todo lo analizado anteriormente y relacién con investigacion.

Habilidad: Colaboracion, roles de equipo y respeto

CIERRE Plan No. 10/10

Intencidon didactica (de la sesién): Que los alumnos apliquen los conocimientos y
procedimientos utilizados durante las sesiones anteriores.

Consigna Descripcion de la consigna: Por medio de la plataforma Edmodo, se les

proporcionara el examen final en donde deberan de plasmar los

29 alumnos conocimientos obtenidos durante la secuencia, tanto conceptos como
dijeron... resolucion de problemas.

Se contabilizaran las insignias con las que cuentan por equipo e individual
para dar el podio del equipo sobresaliente.

Descripcion de la clase
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INICIO

Organizacion: Se organizaré al grupo para trabajar de manera individual y que por medio de
la plataforma Edmodo deberan acceder al examen correspondiente a las semanas de
trabajo.

Verbalizacién: Se pedira a los alumnos que manifiesten las dudas respecto al ingreso y
obtencion del examen, pues Gnicamente se aclararan este tipo de dudas.

DESARROLLO

Resolucion del problema: En este tiempo, se espera que los alumnos den soluciéon a
problemas de reproduccion de escalas, utilizando distintos métodos como los que se
vieron en las dos semanas de trabajo y respondan cuestionamientos que reflejen lo
aprendido a los largo de la secuencia aplicada.

Puesta en comun: Se pedira que en el mismo examen, envien un comentario donde
manifiesten los procedimientos que se utilizaron en laresolucién de los ejercicios.

CIERRE

Institucionalizacion: Se argumentara sobre el trabajo que se realiz6 en equipo y sobre las
insignias que se obtuvieron para mostrar el podio del equipo con mas participacion,
trabajos y obtencidn de valores y de colaboracion en entre ellos.

Tiempo: 50 minutos Lugar: Chats de WhatsApp, Edmodo

Recursos Maestro: Plataforma Edmodo, tablero de niveles e insignias, podio de ganadores.
Alumno: Plataforma Edmodo.

Evaluacion | Estrategia: Total de insignias para el premio final
Tema matematico: Aplicacion de métodos para la reproduccién a escala

Habilidad: Respeto, aceptacion.
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Tabla 4.

Anexo F1.

Plan de evaluacién de la secuencia didactica

Aspectos

Trabajo en
clase

Trabajo en
equipo

Trabajo

individual

Proyecto

Recompensas

Nivel de
comprension

%

40

10

10

10

10

20

Propésitos

Que los alumnos
utilicen los

procedimientos
correctos para

Llegar a la
solucion.

Que los alumnos
trabajen de manera
colaborativa y
respeten las ideas
de los demés.

Que los alumnos
tengan los apuntes
necesarios y las
tareas en orden

Que los alumnos
utiicen todo lo
aprendido y lo
relacionen con
conocimientos
nuevos para
explicarlo

El total de insignias
con las que
cuenten los
alumnos, tanto

individual como en
equipo.

Que los alumnos
empleen y
relacionen los
conceptos y
procedimientos
adquiridos para
realizar un
proyecto.

Instrumentos

Hojas de trabajo
Libro de texto

Coevaluacion

Autoevaluacion

Video

Insignias

Examen

Agente

Rubrica

Lista de
cotejo

Lista de
cotejo

Lista de

cotejo

Rubrica

Conteo

Prueba
escrita

Temporalidad

Diario

Dias en
especificos
de la
secuencia

Diario

Unico dia

Al finalizar los
niveles

Al finalizar la
secuencia
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Anexo F3

Tabla 5.

Lista de cotejo para evaluar el trabajo en clase

Criterios de evaluacion

Si

No

El alumno participa activamente en el trabajo que se le envia.

El alumno entrega los trabajos establecidos en tiempo y forma

El alumno resalta los procedimientos que utilizo.

B W IN(P

El alumno manifiesta las dudas que surgen al momento de la resolucion
de la actividad.

El alumno tiene la capacidad de reflexionar lo que va a realizar en la
actividad.

El alumno comparte los procedimientos que utiliz6 para llegar a la
solucion.

El alumno manifiesta una actitud de reto ante las actividades que se le
plantean.

El alumno colabora con sus compafieros para llegar a la solucion de las
situaciones gue se le presentan.

El alumno es capaz de formular una conclusion al finalizar la actividad.

El alumno compite de manera pacifica, sin insultar a los demas.

10

El alumno respeta las ideas de los demas y fortalece su aprendizaje con
ayuda de los comentarios de sus comparieros.

Total
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Anexo
Tabla 6.
Lista de cotejo para evaluar la competencia diaria

Alumno: Siempre

Indicadores

1. Participa en las

actividades propuestas

2. Comprende las reglas de
la competencia

3. Cumple con las reglas
establecidas para llevar a cabo
la competencia

4, Utiliza distintos medios
para comunicarse con sus
compafieros e interactuar en
el equipo.

5. Disfruta vy muestra
entusiasmo en la competencia
gue se lleva a cabo

6. La narrativa donde se
sitUa, le ayuda a competir aun
mas.

F4

Casi
siempre

Anexo F6

Tabla 7.

A veces

Casi Nunca

nunca

Rubrica para evaluar video.
CRITERIO EXCELENTE ACEPTABLE INSUFICIENTE

El contenido incluye
un claro propésito y
esta claramente
organizado. El video
contiene informacion
rica y variada que
contribuye a la idea
principal del
proyecto. Los
acontecimientos y

CONTENIDO/
ORGANIZACION

La informacion se
presenta de un modo
conectado y preciso

contribuyendo a la

comprension de la
idea principal del
proyecto. Se aportan
detalles logicos y la
informacion es
presentada de forma

El contenido no
presenta un claro
proposito o tema,

esvago, y la
informacién
aportada aparece
inconexa o no se
relaciona bien con
la idea principal.
El espectador no
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DURACION/RITMO

TRABAJO EN
EQUIPO

CALIDAD TECNICA

Total

mensajes se presentan
en un orden logico

3 puntos

El video es dinamico,
entretenido, tiene
buen ritmo y cumple
los requerimientos de
duracion

2 puntos

Todos los miembros
del equipo colaboran
en la creacion del
trabajo, respetan las
ideas de los otros
durante el proceso de
creacion.

2.5 puntos
El video esta
completo, bien

editado, tiene buena
transicion, la imagen
es buena y clara. El
audio es muy claro y
CoNciso.

2.5 puntos

creativa. El contenido
incluye un claro
punto de vista con
una progresion de
ideas e informacion
de apoyo

1 punto

El video es dinamico
y fécil de seguir, pero
no cumple con los
requisitos de duracion

1 punto
Algunos  miembros
del equipo no

contribuyen de igual
manera durante el
desarrollo del trabajo,
pero muestran respeto
entre los integrantes.

1.5 puntos

El video cumple con
los requisitos
necesarios pero la
edicion no es muy
buena. El audio esta
distorsionado.

1.5 puntos

esta seguro de

cuél es el
mensaje, ya sea
porque es
incorrecto o esta
incompleto.
0 puntos
El video no
cumple con los
requisitos de
duracion 'y es
pesado al
observarlo.
0 puntos

La mayoria del
trabajo ha sido
realizada por una
0 dos personas del
equipo.

Existen faltas de

respeto entre
ellos, etc.

0 puntos
Las escenas Yy

audio del video no
son claros, no se
comprende bien lo
que se quiere
transmitir.

0 puntos
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MATERIALES UTILIZADOS Y EVIDENCIAS DE LOS ALUMNOS

ANEXO G

2. Competencia basada en "Juma

- K"’

= )
. 5 -

T( 4. Libertad de equivocarse (3 vece;

en toda la competencia)

s
5. Tres niveles para ‘ /
ganar N / '

3. Insignia por actividad

Figuras 11. Oliva (2021). “Forma de trabajo” [llustracion] Creacion Propia
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Anexo G1

s e : ; y " fiﬁ]

Figuras 12. Oliva (2021). “Reglas de la competencia” [llustracion] Creacién Propia
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Anexo H

Figuras 13. Oliva (2021). “Evidencias sesion cinco” [llustracion] Creacion Propia
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Anexo |

Factor Inverso

5@ CONnoce como

Ejemplo de los barcos:

Escala . i 6
k= 32615 sureciproco IR

El factor Inverso se usa para sacar medidas de la copla a la figura original y s¢ multiplica por las cantidades que ahi se encuentran

Figuras 14. Oliva (2021). “Esquema de Factor inverso” [llustracion] Creacion Propia
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Anexo J

Figuras 15. Oliva (2021). Evidencia sesién siete” [llustracion] Creacién Propia
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Q Flaying a Gare - Guisics

&« 5 C O 8 aqun

n /6

Es un dato que no conocemos...

Valor desconocido Incégnita

\ | SegmentoS equipo 1, ... “ _33’: 5:"‘0
— 1 intento ecigid Puntuaci
ff Equipo11A “ ) 83% PJ;'CI
1 mtento Frecisio LNEUAC)
Omar Alejandro Tovar... _ 3470
= " PuRtuacid
1 miento
@ - E
1 mitento tuacic
il G (sil G 3 3230
1 intento Prec Punouacis
@) aname E——
= 1 ioetento F Punouacid
< 2 foetenlos Precisia Punouaci
’ -
® oo | L
1 iotenta unouacia

Figuras 16. Oliva (2021). “Competencia sesion ocho” [llustracion] Creacién Propia
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Anexo L

S, 2]

Figuras 17. Oliva (2021). “Evidencias de investigacion” [llustraciéon] Adaptacién Propia
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Anexo M

ESCALAS

La escala es la dimension proporcion
entre las dimensiones reales de un
objeto y los del dibujo que lo
representa sobre un plono o mapa.

Por ejemplo:

£y

La escala ES00 significa que 1 cm del A’\
plano equivale a 500 cm (5 m) en el A~
L

original.

Escala 1:10

%

50 mm de altc

ESCALAS

ESCALA DE REDUCCION @

ESCALAS GRAFICAS
* Seda do t que dibu)ar el * En eata eacala las dimensiones reales dal
mucho mas grandes que al papel disponible objeto an sl dibujo estin esxpresadss en una
. se hace imposib Jibujarlo Z‘?ﬂ";;ﬁ:?.ﬁf:.g:cu'" la representacidn
de tamano natural entonces se hace necesario &

racducir wl tamano

[

La escala es la relacién que existe entre magnitades que
ESCAI'AS tene un dibujo v sus dimensiones reales del objeio
ESCALAS RALES: ESCALA DE LIACION
El dibujo iene o mismo tamano p— Es =

o que rop

an la realidad y en el papal. "\_ un objeto muy pequefio que e hace
- S y (- | dificl ¥y se aumenta su tamafic

[ ITIPOS | multiplicandolas medidas reales

T3 T

S

Figuras 18. Oliva (2021). “Evidencias de videos” [llustracién] Adaptacion Propia
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Anexo N

v 2. Al fotocopiar una credencial, primero se amplia al triple v posteriormente la 2
copia resultante se reduce a la mitad. ;Cual es el efecto final respecto a la

(=]

credencial original? Si la credencial es un rectangulo de 10 por 6 cm, ;Cuales
seran las medidas de dichas copias? *

1.-15x9  2.- Ampliacidn: 18x30 Reduccidn:9x15 X

+/ 3. Si mide un barco mide 21 metros y su maqueta mide 70cm ; A gue escala se 1 1
realizo la maqueta? *

@® 1:30 v
O 3
QO s
O 301

+/ b) Lafigura A’ es unareproduccion a escala de la figura A. ;Cuales son los datos 4 4
que faltan? *

16 cm
4 cm
20 cm

12cm

O 351
O 513
O 135

® 153 v

Figuras 19. Oliva (2021). “Evidencias de Examen” [llustracion] Creacion Propia
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Tabla 8.

Anexo N1

Tabla de Autoevaluacion

NO.

~N o o1~ W

oo

10

11

12
13
14

15
16

17
18

ASPECTOS A EVALUAR

Atencidn a las clases
Presto atencion a las clases en linea

Presto atencion a las indicaciones que se dan tanto de manera
virtual como en los chats y plataforma

Interés en las clases
Realizo las actividades que se piden durante la clase en linea.
Termino las actividades en el tiempo que establece la maestra
Organizo la informacion que envia y dicta la maestra
Entrego puntualmente las actividades
Realizo preguntas sobre lo que no entiendo en clase
Disciplina
Soy puntual a las clases virtuales
No interrumpo mientras alguien esta participando

Mantengo micrdéfono silenciado durante las clases virtuales,
solo lo activo para participar.

No comento cosas que no tengan relacion con el tema dentro
del chat.

Relacién con mis compafieros de equipo
Participd activamente en el trabajo colaborativo
Realizo las actividades que se me asignan dentro del equipo

Respeto las ideas de mis compafieros de equipo Yy las fortalezco
con las mias.

Relacion con el grupo en general
Respeto las ideas de los demas equipos
Respeto a mis comparieros y maestra
Participacion en clases
Participo en clases de manera asertiva

Realizo preguntas claras y aporto ideas para mejorar alguna
actividad
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19  Evito temas que no estan relacionados con el tema de la clase

20  Expreso mis opiniones a fin de adquirir un mayor aprendizaje
y no de humillar a los demas.
TOTAL
/160
Anexo N2
Tabla 9.

Tabla de coevaluacion

Marca con una (X) la opcion que creas correspondiente segun las actividades que realizo tu

compafiero dentro del equipo.
Alumno:

Aspectos

Participa en las actividades que se le
solicitan al equipo.

Respeta las ideas de los demas integrantes
del equipo.

Apoya a sus compaferos cuando lo
necesitan

Participa en las decisiones que se toman
dentro del equipo.

Cumple con las tareas que le son

asignadas dentro del equipo.

Colabora en la presentacion del proyecto
final.

Total

Niveles
Siempre A veces Se le
dificulta
hacerlo
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