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Capitulo I Protocolo de la investigacion

1.1 Introduccién

En la actualidad los métodos de ensefianza, asi como las herramientas didacticas requieren
renovarse y sufrir cambios significativos que faciliten y motiven a los estudiantes de
educacién secundaria a la comprension de una de las asignaturas considerada compleja, y a
la vez fundamental para el desarrollo intelectual de los adolescentes. Las matematicas ayudan
al individuo a ser ldgicos, a razonar ordenadamente, tener una mente preparada para el
pensamiento, a ser criticos y sobre todo a desarrollar la capacidad de abstraccion.

En el presente trabajo de investigacion, se pretende desarrollar y proponer contenidos
interactivos como estrategia de gamificacion para el fortalecimiento de las habilidades
matematicas con alumnos de Telesecundaria.

Mediante el aprendizaje activo los alumnos otorgan sentido a las ideas nuevas, conectando
sus saberes previos a fin de comprender algo nuevo, este aprendizaje activo se favorece a
través de una variedad de actividades que se proponen dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, centrado en el alumno, es por ello que en el segundo apartado, se retoma el
estudio del aprendizaje interactivo y la gamificacién como estrategias didacticas y a la vez
como una opcidn futurista que permitan fortalecer la labor docente que demanda la sociedad
actual y como sustento del marco tedrico de la presente investigacion. Asi mismo, se da a
conocer una plataforma online gratuita y de prepago “Genially”, que permite crear material
multimedia y visual como herramienta didactica de innovacion para el tratamiento y
presentacion de contenidos interactivos matematicos.

En el tercer apartado se describe toda la metodologia de estudio realizada en esta
investigacion, partiendo con la descripcion de las principales dificultades y areas de
oportunidad que presentan los alumnos como objetos de estudio con respecto a la asignatura
de matematicas. También se describe el funcionamiento de la herramienta Genially en la
preparacion y estructuracion de contenidos interactivos y gamificados, asi como su
repercusion en el proceso ensefianza-aprendizaje al momento de la puesta en marcha con un
grupo de 15 alumnos de tercer grado de educacién Telesecundaria, describiendo la
implementacion y narrando las experiencias obtenidas para comprobar las bondades de estos
recursos tecnoldgicos y una posible opcion para el fortalecimiento de la ensefianza en la

educacion basica.



Se culmina este trabajo con el apartado cuatro, donde se plasman los resultados obtenidos,
las implicaciones de este proyecto, se dan algunas sugerencias y se destacan los principales
aprendizajes obtenidos al implementar esta propuesta como una alternativa o herramienta

didactica para fortalecer el proceso ensefianza de las matematicas en la Telesecundaria.

1.2 Antecedentes

En el presente apartado, se dan a conocer los resultados de investigaciones sobre la
Gamificacion como estrategia didactica para la ensefianza de las Matematicas en el &mbito
educativo. Los beneficios estudiados son maltiples, pues demuestran que dicha herramienta,
se ha convertido en una aliada para los docentes que imparten esta asignatura en la Educacion
Basica; lo cual permite conocer su impacto positivo en el desarrollo de competencias

matematicas con alumnos de Telesecundaria.

Para poder adentrarse a esta propuesta, y conocer en qué consiste dicha estrategia, es
importante enlistar los resultados de diferentes investigaciones acerca de este ambito de
estudio, asi como la importancia educativa que le atribuyen diversos investigadores respecto
a la gamificacion, y el desarrollo de competencias matematicas. Por otra parte, se esclarecen
ampliamente los antecedentes que propician la investigacién, con el fin de visualizar y
proponer una alternativa frente a la problematica latente que se vive en la Escuela
Telesecundaria Federal: Licenciado Alvaro Gélvez y Fuentes, acerca del bajo nivel de logro

académico con alumnos de tercer grado, en San Nicolas de los Ranchos, Pue.

En un primer momento, se conocieron algunos estudios e investigaciones sobre la
Gamificacion como estrategia didactica para la ensefianza de las Matematicas, realizada por
diversos autores. Se tenia la idea de que las actividades ludicas iban en contra del aprendizaje,
ya que el proceso ensefianza-aprendizaje se salia del esquema tradicional y formal, sobre
todo en la ensefianza de las matematicas, sin embargo, recientes investigaciones demostraron
que, a traves del juego, se pueden alcanzar aprendizajes de manera eficiente. Tal como lo
menciona Contreras (2016) quien propone que la gamificacion de una actividad educativa

puede cautivar la atencién del estudiante.

La Revista de Investigacion Cientifica y Tecnoldgica de la Universidad de Norbert Wiener
en el aflo 2021, publicaron una investigacion por parte de las autoras Rosario Pilar y Patricia
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Maria, respecto a la Gamificacion como estrategia didactica, mediante el uso de herramientas
como Quizizz y Quizlet, aplicadas en su investigacion, al formularse diversas preguntas de
manera ludica y divertida y proporcionarles a los estudiantes un link para responder desde
un ordenador o dispositivo movil; para el desarrollo de competencias matematicas con

estudiantes de secundaria, resaltando los siguientes aspectos:

El Ministerio de Educacién propone diferentes alternativas frente a la problematica del bajo
rendimiento a académico de los aprendizajes en secundaria (2020) como punto de partida
para el desarrollo de procesos didacticos que realizan los docentes; siendo muy escasa la
orientacion didactica, en especifico con el uso de las TIC'S para la ensefianza de las
matematicas. Ante la necesidad de trabajar las competencias de esta asignatura a distancia
producto de una emergencia sanitaria, se define a la Gamificacion como una herramienta de
aprendizaje que facilita el desarrollo de actitudes, motivacion, desempefios colaborativos, asi
como el estudio autbnomo. Se comprueba que esta estrategia didactica, mejora el desarrollo
de competencias en esta ciencia, con base en los estudios realizados, se afirma que esta
herramienta tiene un impacto positivo, permitiendo la mejora de los aprendizajes de manera
significante e interactiva, llevandose a cabo la movilizacion de diversas capacidades en un
ambiente mas agradable, interesando y motivando a los alumnos mediante la superacién de

algan reto cognitivo.

Algunos autores investigan que la Gamificacion, dia con dia se ha convertido en una
herramienta aliada para los docentes que imparten matematicas en la educacién bésica. La
Universidad Catolica de Cuenca, Ecuador en el afio 2021, publica los resultados de una
investigacion por parte de los autores Gabriela Janneth, Ortiz-Mendoza y otros, mediante
encuestas y entrevistas a docentes del area de matematicas en primero de bachillerato,
quienes investigaron que la ensefianza de las Matemaéticas son un reto para los docentes en
esta area. Segun el punto de vista de Torres-Maldonado & Giron-Padilla, (2009) descubren
que al recibir de forma tradicional las clases de matematicas, muchos estudiantes no se sientes
motivados, se frustran o simplemente se les dificulta el aprendizaje de esta area, se aburren
con facilidad por aplicar procesos de forma mecanica y acuden a la memorizacion sin razonar

o reflexionar sobre la temética abordada, obteniendo resultados negativos por el uso de una



metodologia tradicional y reflejados en el rendimiento acadéemico de los mismos. (Ortiz &
Guevara, 2021).

Por ende, la renovacion de la practica docente favorece el desarrollo y la aplicacion de
estrategias didacticas innovadoras como los contenidos interactivos y la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas. Contreras & Eguia, (2016) mencionan que es de suma
importancia la implementacion de esta estrategia didactica, ya que permite el fortalecimiento
de la ensefianza en esta ciencia y por consiguiente el aprendizaje significativo de los

estudiantes.

Se investigd que la gamificacion se enfoca en la utilizacién de mecanismos que pertenecen a
los juegos adaptados a contextos educativos, esta estrategia motiva e incentivaron la atencion
de los alumnos al momento de presentarles de forma innovadora, atractiva y motivadora la
asignatura de Matematicas, evitando el aburrimiento y el poco interés en su estudio. Al
realizar esta investigacion, descubren que los docentes estan de acuerdo y prestos en aplicar
nuevas estrategias y metodologias de ensefianza , pero la realidad en la que se encuentran, no
del todo lo permite, carecen de preparacion o han sido muy pocas las capacitaciones en la
utilizacion de recursos tecnoldgicos, pero en cuanto a la gamificacion la mayoria desconocen
dicho término y lo que implica, en talleres de actualizacion docente, han llegado a tocar el
punto mediante breves resefias generales, en donde se demuestra informacién insuficiente
respecto a este tema; entre otras palabras, no se han recibido capacitaciones sobre esta
estrategia para los docentes frente a grupo o en servicio, simplemente estas pocas
capacitaciones han sido para una tasa docente muy limitada.

1.3 Justificacion del problema

La formacion de los estudiantes en la educacion se sustenta en los principios de equidad,
inclusion y participacién dentro de la NEM. El plan de estudio de educacion basica reconoce
la libertad académica de las maestras y los maestros para resignificar y replantear los
contenidos de los programas de estudio y de los materiales educativos de acuerdo con las
necesidades formativas del alumnado, considerando las condiciones escolares, culturales,
territoriales, sociales, etc. Esta libertad académica del magisterio, ayuda a replantear el
tratamiento de contenidos sefialados en los programas de estudio, que van de la mano con la

libertad para abordar un mismo o determinado contenido con actividades diferenciadas que
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motiven e incentiven a los adolescentes de acuerdo a sus diferentes formas y ritmos para

aprender.

El logro educativo de los alumnos se entiende como la construccion de conocimientos,
habilidades, destrezas y valores que alcanza el estudiante en relacion con los contenidos
curriculares. Antes de la pandemia, en lo que respecta a la educacion secundaria, los
estudiantes no lograban en su totalidad consolidar los aprendizajes indispensables. Por lo que
el presente trabajo de investigacion se considera pertinente para su realizacion ya que atiende
una problematica latente en este nivel educativo, pues la oferta educativa que atiende la
Telesecundaria, y el bajo logro de los aprendizajes en esta ciencia, es muy notorio por los

distintos contextos y niveles socioecondmicos en las que se encuentran.

Es relevante, ya que este estudio, da la oportunidad de proponer nuevas posibilidades de
mejorar la ensefianza en esta area, y como docentes de esta modalidad, contribuir a la mejora

educativa gque brinda este servicio educativo.

Acotando la perspectiva de abordar una problematica con un enfoque de gamificacion y
contenidos interactivos para la ensefianza de las matematicas con alumnos de tercer grado de
Telesecundaria en el presente ciclo escolar, se pretende estructurar temas matematicos de
manera interactiva con el software online “Genially” abordando contenidos correspondientes

a este grado escolar durante el primer trimestre como herramienta didactica de gamificacion.

A través de esta propuesta de estudio sobre el uso de contenidos matematicos interactivos
como forma de gamificacion, es una investigacion viable, pues los docentes de esta
modalidad, conoceran y obtendran posibles estrategias didacticas para proponer e incorporar
en su practica docente y experimentar los beneficios de esta herramienta dentro del
aprendizaje activo en la mejora de los aprendizajes, y asi proponer el uso de herramientas
tecnoldgicas en pro de la mejora para la ensefianza en Telesecundaria como un derecho a la

educacion equitativa e inclusiva dentro de una sociedad digitalizada.
1.4 Objetivo General

Desarrollar y proponer contenidos interactivos como estrategia de gamificacion para el
fortalecimiento de las habilidades matematicas basicas con alumnos de Telesecundaria en el

Municipio de San Nicolas de los Ranchos, Pue, durante el presente ciclo escolar.



1.5 Objetivos Especificos

v" Conocer la gamificacién como herramienta didactica dentro del aprendizaje activo como
metodologia de ensefianza.

v' Identificar las teorias educativas que sustentan el aprendizaje activo, asi como los
beneficios del mismo.

v" Identificar las principales dificultades que presentan los alumnos de secundaria con
respecto a las matematicas.

v Conocer los fundamentos de la gamificacion como estrategia o herramienta didactica

\

Saber sobre las ventajas del aprendizaje interactivo y sus herramientas.

v' Estructurar contenidos matematicos para telesecundaria de manera interactiva con el
software online “Genially”.

v' Usar imagenes interactivas para abordar contenidos complejos en la asignatura de

matematicas para tercer grado.

1.6 Alcances y limitaciones del estudio de caso

Respecto a los alcances de la presente investigacion se pretende explorar una herramienta
didactica que contribuya a facilitar y motivar la ensefianza de las matemaéticas en la

secundaria.

Para ello se realiz6 una investigacion documental referente a la gamificacion y el uso de
contenidos interactivos dentro de la metodologia del aprendizaje activo para fortalecer la

ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.

Con referencia a las limitaciones para realizar la presente investigacion, inicialmente fue la
falta de capacitacion sobre el uso de plataformas online a mejorar la manera en la que se
ensefia las matematicas en la secundaria, y el miedo al cambio o a salir de lo rutinario en

cuanto a la préactica docente en esta asignatura.
1.7 Tipo de estudio

Es un estudio de tipo cualitativo debido a que se busca experimentar una herramienta
didactica que ayuden a comprender el significado de la gamificacion y el uso de contenidos

interactivos que faciliten y fortalezcan el aprendizaje y la ensefianza de las matematicas en
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la secundaria, explorando nuevas herramientas que fortalezcan las practicas pedagogicas
docentes en esta asignatura. Se utilizara la metodologia del aprendizaje activo porque se
puede amalgamar con muchas cosas atractivas para los adolescentes, como las tecnologias
de la informacion y la comunicacion; induciendo a los estudiantes a participar de manera

activa en diferentes actividades y sentirse involucrados.
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Capitulo Il Marco Teorico

El estudio de la “gamificacion”, como estrategia 0 herramienta didactica dentro del
Aprendizaje Activo, forma parte de las metodologias centradas en el alumno, son una mirada
futurista para el desarrollo pedagdgico de los docentes del siglo XXI y una metodologia de
ensefianza que ofrece a los estudiantes una forma pertinente de conducir su propio
aprendizaje e involucrarse en su propio conocimiento. Es por ello, que en el siguiente
apartado es de suma importancia conocer sobre el aprendizaje activo, entendido como un
conjunto de practicas que forman una metodologia, que es utilizada en el campo de las
ciencias por su caracter practico, asi como valorar su enfoque y teorias que la sustentan, y al
mismo tiempo contar con un criterio mas amplio sobre la gamificacion como herramienta
didactica seleccionada dentro de las metodologias activas para sustentar el presente trabajo.
Cabe senialar que la gamificacién, se puede manejar de manera indistinta por algunos autores,

pero recaen en el mismo significado.
2.1 Aprendizaje activo como metodologia de ensefianza.

El aprendizaje Activo es un enfoque de ensefianza en el que los alumnos participan del
proceso de aprendizaje mediante el desarrollo de su conocimiento. En el contexto escolar,
suele pasar como respuesta a las oportunidades de aprendizaje que disefian los docentes
(Cambridge International, Equipo de ensefianza y Aprendizaje, 2019). Mediante el
aprendizaje activo los alumnos otorgan sentido a las ideas nuevas o a lo que aprenden
conectando sus saberes previos a fin de procesar, para poder conectar y comprender el nuevo
material; este proceso activo tiene lugar a través de una variedad de actividades dentro del

aprendizaje.
2.1.1 Definicién

El Aprendizaje Activo se relaciona con la teoria del aprendizaje basada en el constructivismo,
dicha teoria, enfatiza que las nifias y los nifios puedan construir su propio conocimiento, en
ese sentido, consiste en apoyar, dirigir y acompafar a las y los estudiantes para que
construyan sus saberes, partiendo de lo simple (conocimiento intuitivo) a lo complejo
(conocimiento cientifico); permitiendo que los estudiantes hilen sus conocimientos previos

con la informacion que los educadores proporcionan (E. Meltzer, 2011).
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2.1.2 Teorias educativas que sustentan el Aprendizaje Activo

El Aprendizaje activo, no es una propuesta de aprendizaje nueva, lo verdaderamente
importante y desafiante es encontrar las formas ingeniosas y atractivas para utilizar en el
aula; con esta metodologia de aprendizaje, se inducen a los estudiantes para que puedan
participar en diferentes actividades, y sentirse involucrados, aportando a las clases

conocimientos o materiales de interés en los diferentes contenidos a tratar.

2.1.2.1 Constructivismo: De acuerdo con la teoria de Jean Piaget (1896-1980) psicdlogo y
precursor del Constructivismo quien realizo investigaciones sobre el desarrollo cognitivo de
los nifios, observo que sus conocimientos se construian de manera individual, poco a poco,
(Cambridge International, Equipo de ensefianza y Aprendizaje, 2019). Esto es que durante el
proceso en la que los nifios construyen su conocimiento, reemplazan o adaptan conocimientos
previos con niveles mas profundos de comprension. El aprendizaje ocurre cuando el
conocimiento se va desplazando de la memoria a corto plazo a la memoria a largo plazo, de

manera procesal incorporando modelos mentales més detallados y sofisticados.

2.1.2.2 Constructivismo Social: establece que el aprendizaje tiene lugar principalmente a
través de la interaccion social con los demas, esto es, la relacion o interaccion que tienen los
docentes con sus colegas o entre comparieros, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Un destacado constructivista social. Lev Vygotsky (1896-1934). Describe la Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP) este concepto se refiere al area en la que deberian centrase las
actividades de aprendizaje, partiendo de lo que el alumno ya sabe de manera independiente
(conocimiento previo) y lo que puede lograr o llegar hacer por la intervencién docente

(Cambridge International, Equipo de ensefianza y Aprendizaje, 2019).

2.1.2.3 El andamiaje: Jerome Bruner (1915-2016) psicélogo cognitivo que describe el
concepto de andamiaje como el apoyo que recibe un alumno o grupo de alumnos cuando
trabajan en pos de un objetivo de aprendizaje; el proceso de andamiaje “permite a un infante
solucionar un problema, cumplir con una tarea o alcanzar un objetivo que podria ir méas alla
de su propio esfuerzo”. En el aprendizaje, este apoyo es importante para asegurar nuevos
conocimientos y/o habilidades, teniendo cuidado de que los alumnos puedan desarrollar su

independencia (Cambridge International, Equipo de ensefianza y Aprendizaje, 2019).
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2.1.3 Caracteristicas del Aprendizaje Activo

La Metodologia del Aprendizaje activo es muy interesante, porque se puede amalgamar con

muchas cosas atractivas para los alumnos, como las tecnologias de la informacién y la

comunicacion (E. Meltzer, 2011). El aprendizaje activo tiene como objetivo involucrar a los

estudiantes de manera activa en las clases, los hace ser protagonistas, hace pensar a los

alumnos qué aprenden, dejando ser solo escuchas de la clase; por lo que es imprescindible

conocer sus caracteristicas y lo favorable que es para la educacion:

2.14

Como metodologia ha sido desarrollada histéricamente con el Unico objetivo de
impactar a través de una ensefianza diferente en el aprendizaje de los estudiantes.
Explicitar las ideas previas de los alumnos.

El aprendizaje activo esta muy relacionado con el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (uso de internet, simulaciones, laboratorios y entornos
virtuales, etc.)

Esta relacionado con la evaluacion y capacidades del estudiante (no se trata de evaluar
el conocimiento que el alumno adquirié de memoria, sino de evaluar las actitudes y

habilidades practicas puestas en juego de alguna secuencia didactica.

Elementos del Aprendizaje activo

Para poder inducir en la forma de participar de los estudiantes y poder pasar de un estado

pasivo a uno activo dentro de una clase, el docente desde su planificacion debe considerar

los siguientes elementos para el disefio de una clase activa:

Explicacion de instrucciones dependiendo del conocimiento previo de los alumnos,
sus dificultades, comportamientos y su forma de razonamiento.

Consideracion de las ideas de los estudiantes dentro de la actividad.

Motivacion hacia los estudiantes para que descubran los resultados por ellos mismos.
Participacion de los estudiantes en la resolucion de problemas durante la clase.
Expresion explicita y obligatoria del razonamiento por parte de los estudiantes. (algo
muy interesante dentro del aprendizaje activo es que no Unicamente se centra en la
obtencion de resultados, sino en como el estudiante llega a ese resultado).

Trabajo en pequefios grupos.
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= Retroalimentacion inmediata a los estudiantes en el transcurso de una actividad.

= Acentuacion de la importancia del razonamiento cualitativo y conceptual.

» Planteamiento de problemas en diversos contextos y representaciones.

= Uso de sistemas fisicos reales en la resolucion de problemas.

= Reflexion por parte del estudiante en su manera de resolver problemas.

» Vinculacion de conceptos en estructuras organizadas jerarquicamente.

= Instrucciones que integran el contenido apropiado para el estudiante, asi como su

comportamiento.

A si también la gamificacion como técnica didactica nos brinda la posibilidad de proponer
una mecanica de interés, emocion y diversién a todas las actividades a realizar (Zepeda,
Abascal, Ornelas, 2016).

2.2 ¢Qué es la gamificacion?

La ensefianza tradicional esta teniendo diversas dificultades en atender las expectativas de
ensefianza y aprendizaje de las nuevas generaciones de estudiantes; es por ello que se
requieren implementar nuevas metodologias de aprendizaje, que permitan enfocar a los
adolescentes en actitudes mas positivas hacia la adquisicion de su propio conocimiento. Ya
hemos hecho referencia al aprendizaje activo, ahora daremos a conocer la gamificacion como

herramienta didactica dentro de esta metodologia.

Entre la gama de definiciones para la descripcion de esta herramienta didactica, parece haber
unanimidad en definirla. Foncubierta & Rodriguez (2014) quien define la gamificacion
como. “El empleo de elementos y del pensamiento del juego en contextos de no juego” (p.1).
Tal vez esta definicién nos suena un tanto dificil de entender, mas ain cuando lo usamos

dentro de un contexto de juego; pero gamificacidn no es jugar.

La introduccion de este concepto en el ambito educativo ha experimentado beneficios
positivos, a pesar de ser un tanto confuso el significado de dicha herramienta. El termino
gamificacion surge en un ambito fuera o ajeno al educativo. Esta metodologia se basa en
aplicar mecéanicas pertenecientes a los juegos en una planeacion cuyos objetivos no son
entretener, sino impulsar el conocimiento o la productividad de una organizacion haciendola

mas efectiva.
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A nivel pedagdgico, “la gamificacion es una técnica innovadora muy dindmica tanto para los
alumnos como los docentes, pues permite interactuar y adquirir conocimientos obteniendo
diversas experiencias, esta herramienta otorga potencial para desarrollar habilidades en los

individuos que les serviran en su entorno laboral” (Encalada, 2021, p. 320).

La gamificacion tiene muchas ventajas sobre los enfoques de aprendizaje tradicionales, esta
metodologia incluye el incremento del interés y motivacion de los alumnos, asi como la
mejora de retencion de conocimientos y el aumento de la participacion en los estudiantes a
través de mecanismos sociales como insignias, puntos o tablas de clasificacion, etc. Por esta
razén, la UNICEF considera el juego como una estrategia de aprendizaje esencial para el ser

humano.

La gamificacion juega un papel importante para mantener a los estudiantes motivados.
Hernandez (2019) lo menciona: “La motivacion es un factor derivado de la gamificacion
donde se expresa que hay dos tipos de motivacion: la intrinseca (que es la que nace en el
interior del alumno, solo realiza la actividad por placer de aprender y descubrir algo nuevo)
y la extrinseca (que es provocada por estimulos externos como premios 0 recompensas que

ganara por realizar la actividad).

En el ambito educativo, la gamificacién adquiere diversos significados, por ejemplo,

Foncubierta y Rodriguez la definen como:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analogica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limites de tiempo,
puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicién, etc.) con el fin de
enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de

los alumnos en el aula. (Foncubierta & Rodriguez, 2014, p.2)

Esta herramienta de aprendizaje, traslada la técnica de los juegos al ambito educativo, con el
fin de conseguir mejores resultados, ya sea para adquirir conocimientos nuevos, mejorar
alguna habilidad o recompensar acciones concretas entre muchos otros objetivos. Este tipo
de aprendizaje estd ganando terreno en las metodologias de ensefianza debido a su caracter
ludico, la cual facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma divertida generando

asi un cumulo de experiencias positivas en los alumnos.
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El utilizar ciertos elementos del juego en una actividad de aprendizaje va mas alla del mero
acto de motivar, es decir, se usa la teoria y mecanica de juegos para involucrar, motivar y
enganchar a la gente, con esto, se busca transformar una actividad rutinaria y poco atractiva
en una actividad dinamica y motivante (Kapp, 2012). Esta experiencia de aprendizaje, puede
contribuir a captar la atencién, facilitar la capacidad de memorizacién y retentiva en la

adquisicién de habilidades y conocimientos de los alumnos.

El juego se encuentra dentro de un circulo separado del mundo real, por lo que el objetivo de
la gamificacion es intentar meter al sujeto dentro de ese circulo, involucrandole, en este caso
es importante hacer hincapié en este término, donde queda patente que no tienen una finalidad
solo de diversion o de jugar a un juego (Borrés, 2015). Gamificacion es un modelo de juego
que funciona, porque consigue motivar a los alumnos a desarrollar un compromiso e
incentivar el anhelo de superacion en los adolescentes. Gamificacion no es convertir todo en
juego, no son mundos virtuales en 3D o juegos en lugar de trabajo, no son simulaciones o
juegos serios (Borrés, 2015). Esta herramienta didactica se puede utilizar para redisefar la
educacion tradicional desde el aula, con una vision especial tomando en cuenta las
caracteristicas de los alumnos, las rutas de aprendizaje y el sistema de recompensas, ya sea
que planifiqguemos cambiar el contenido del aprendizaje o no. La esencia de la gamificacion
no es la tecnologia, sino el entorno de aprendizaje diverso y el sistema de decisiones y
recompensas, cuyo objetivo es aumentar la motivacion y alcanzar un mayor nivel de

participacion en el proceso de aprendizaje (Sanchez, 2020).

Aunque la gamificacion ofrece soluciones mas adecuadas para las necesidades pedagdgicas
de la nueva generacion que otras teorias relevantes, la clasificacion cientifica y el futuro del

concepto aln no estan decididos.
2.2.1 ¢ Cuél es el valor protagonico de la gamificacion en la educacion?

Si nuestra generacion ha cambiado, la educacion tiende a cambiar. En la primera década del
siglo XXI, se habla de una generacion denominada Generacion Z, se le denomina asi al grupo
de personas que nacieron en los afios 90, porque desde que nacen, tienen acceso a un mundo

digitalizado en la mayoria de las facetas de la sociedad actual, hasta en el mercado laboral.
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Dentro de un mundo moderno, la tecnologia impulsa el aprendizaje y el desarrollo de nuevos

planes de estudio, con el fin de lograr mejores resultados en los alumnos.

Los docentes tratan de utilizar cada vez mas herramientas y estrategias digitales de
vanguardia en sus diversos métodos de ensefianza. La gamificacion para el aprendizaje es
una de estas estrategias utilizadas cada vez mas por los profesores de todo el mundo como
una necesidad latente en la sociedad actual. El uso de elementos gamificados puede tener un
impacto positivo en el compromiso y la colaboracion de los alumnos, lo que les permite

aprender de manera eficiente y significativa.

Las nuevas habilidades de esta generacion se relacionan de manera natural con la
gamificacion, al ser miembros o utilizar el internet y las redes sociales, como parte de su vida
cotidiana; por lo que es importante aplicar diversas herramientas pedagogicas que favorezcan
el entendimiento y brinden a los estudiantes la capacidad de resolver problemas o ejercicios
matematicos con el uso de herramientas tecnoldgicas y adaptadas al proceso ensefianza

aprendizaje (Encalada, 2021).

Si intentamos analizar, la gamificacion no solo es un mejor método didactico, afecta a
diferentes partes del proceso de aprendizaje y crea una capa completamente nueva en la
mayoria de las definiciones actuales, no remplazandolas sino complementandolas (Sanchez,
2020).

2.2.2 ¢Beneficios de gamificar en la educacion?
Conforme a las ideas de Borras (2015) la importancia de gamificar reside en:

e Porque activa la motivacion por el aprendizaje.

e Permite una retroalimentacion constante.

e Fomenta el aprendizaje significativo, permitiendo mayor retencién en la memoria al
Sser mas atractivo.

e Engloba un compromiso con el aprendizaje o vinculacion del estudiante con el
contenido y con las tareas en si.

e Proporciona resultados mas medibles (niveles, puntos, etc.)

e Promueve la alfabetizacion digital y genera competencias adecuadas.

e Favorece aprendices mas autbnomos.
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e Genera competitividad y a la vez el trabajo colaborativo.

e Desarrolla la capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online.
2.3. Las matematicas en la Educacion Secundaria.

La sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo una nueva realidad en el que
los jovenes sienten inquietudes que la educacion no siempre ha sabido satisfacer (Zepeda,
Abascal, Lépez, 2016). Hoy en dia resulta dificil para las instituciones y los docentes
mantener interesados y enfocados a los estudiantes en el estudio, debido a los diversos
factores de distraccion que existen a su alrededor como los equipos moviles, videojuegos,
entre otros; es por ello que surge la necesidad de diversificar la forma de ensefianza y
aprendizaje sobre todo en aquellas asignaturas como las matematicas (Encalada, 2021). Por
lo cual, el presente estudio considera a la gamificacion como una herramienta pedagdgica de

ayuda para la ensefianza de las matematicas en la educacion secundaria.

A través de la historia, dentro de la educacion bésica, las matematicas han provocado en los
alumnos momentos de tension, nerviosismo e incertidumbre al no ser comprendidas, debido
a ello, esta ciencia es catalogada como una asignatura compleja, de dificil comprension y a

la cual, se le brinda muy poco interés.

Para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje de esta area, se han realizado varios estudios
e investigaciones para tratar de encontrar una posible explicacion sobre el bajo rendimiento
académico de los estudiantes en los Gltimos afios en la educacion secundaria, con el objetivo
de inquirir sobre las diferentes causas que originan el bajo nivel de aprovechamiento de los
alumnos en matematicas, se lograron evidenciar multiples factores de manera directa o

indirecta en la ensefianza y el aprendizaje, Castro & Rivadeneira (2022) destaca que:

v Laformacion académica de los padres y el nivel motivacional de los alumnos, inciden
en el rendimiento académico de los alumnos en esta asignatura.

v Los componentes ligados con el afecto, las emociones, las actitudes e incluso las
creencias, pueden influenciar de manera provechosa el aprendizaje de la disciplina.

v’ La falta de confianza del (la) estudiante en su propia capacidad para hacer su mayor
esfuerzo en matematicas y la ausencia de control percibido sobre las causas que

provocan los malos resultados.
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v Los estudiantes tienen una vision de la matematica en la que los problemas son
tratados en el ambito puramente matematico, sin relacionar sus contenidos con otras
areas del conocimiento cientifico o de la propia disciplina.

v El desempefio de los estudiantes en matematicas esta fuertemente relacionado con
factores de indole econdmico, social y cultural, sobre los que la escuela practicamente
no tiene manera de incidir.

v’ La ensefianza de las matematicas se ha fundamentado tradicionalmente en procesos
mecanicos, que han favorecido el memorismo, dejando de lado el desarrollo del
pensamiento critico.

v La desmotivacion hacia las matematicas y factores pedagogicos.

v La metodologia aplicada por el docente al momento de ensefiar matematicas, como

una de las principales causas en el aprendizaje del alumnado.

Los diversos trabajos de investigacion y de estudio que se realicen en el area de matematicas,
deben estar enfocados en instruir al docente sobre las nuevas metodologias activas, las cuales
hacen que el alumno sea el principal actor en su aprendizaje acorde a su contexto (Castro &
Rivadeneira, 2022). Por lo cual el presente trabajo resalta lo imprescindible que es la
gamificacion como herramienta didactica dentro del aprendizaje activo, asi como los
beneficios que pueden contrarrestar los multiples factores que inciden en la ensefianza y

aprendizaje de las matematicas.
2.3.1 Panorama actual de las Matematicas en secundaria.

Existen organizaciones que evaluan el nivel de conocimiento en diversos paises del mundo,
la prueba mas reconocida es el Programa Internacional de Evaluacion de Estudiantes (Pisa,
por sus siglas en ingles), de la Organizacion para la Cooperacion y el desarrollo Econémico
(OCDE), que se realiza cada tres afios e incluye las areas de Matematicas, Cienciasy Lectura.
Dentro de los paises que alcanzan las mayores puntuaciones de las pruebas PISA son: Japon
(527), Corea (526) y Estonia (523) paises que obtienen los mejores resultados en
matematicas. (Castro, 2022, p.1091).

En el 2017 el 64.5% de los alumnos de tercero de secundaria de nuestro pais, presentaban un
dominio insuficiente de los contenidos de Matematicas (Planea 2017, PISA 2018, ERCE
2019).
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2.3.2 La ensefnanza de las Matematicas en secundaria.

La ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, Mendoza, Garcia, Angulo y Palma (2022)
describen que:

El proceso de ensefianza incluye todas las actividades que un docente emprende para
que el estudiante aprenda alguna informacidén en particular, centrandose en el
aprendizaje de los estudiantes en lugar de proporcionar un plan de estudios de la
materia, asi también como el académico pase a ser un agente educativo. Este proceso
se logra cuando el material esta organizado de acuerdo con las necesidades del
alumno, y no menos importante, tiene como objetivo repensar las matematicas,
teniendo en cuenta diferentes tareas al mismo tiempo y, finalmente contribuyendo a

la formacion integral del alumno. (p.13)

Por lo que ensefiar matematicas, especificamente en el nivel secundaria, implica reconocer
aspectos importantes de los estudiantes, tales como los conocimientos previos con los que
ingresan a este nivel y su actitud ante esta asignatura. La ensefianza de las matematicas en
secundaria, pueden resultar un reto, para los profesores de hoy; sobre todo tomando en cuenta

las condiciones académicas con las que ingresan a estudiar en este nivel educativo.

Los resultados obtenidos en las evaluaciones de egreso de los adolescentes tanto nacionales
como internacionales en el area de matematicas, presentan un panorama inquietante, y al
mismo tiempo, un reto docente en su formacion, actualizacion y desempefio, por lo que es
necesario que el profesor encuentre en los materiales y recursos disponibles, una oportunidad
para lograr captar la atencion de los alumnos y facilitar los mejores aprendizajes en dicha

asignatura.

Es importante, replantear contenidos y métodos de ensefianza-aprendizaje, de modo
que los estudiantes tengan la capacidad para ser creativos, innovadores y razonar
entorno a la solucion de cuestionamientos o problemas del area de desarrollo que les
compete (Chacon et al, 2020, p. 192). Y de esta manera crear una educacion
matematica centrada en un disefio pedagdgico innovador, a través del cual se oriente
la ensefianza hacia procesos de aprendizaje de naturaleza heuristica, que estimulen la
visualizacion, manipulacion y construccion autbnoma del conocimiento matematico.
(Castro & Rivadeneira, 2022, p.1094)
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Por lo que se requiere que los profesores asuman un compromiso para adentrarse a un proceso
de mejora continua acompariada de una actualizacion permanente en el uso de recursos,
materiales y estrategias didacticas que sean adecuadas a la asignatura que imparten, asi como
buscar nuevas herramientas metodoldgicas que hagan de su clase un espacio en la que los
estudiantes se sientan motivados, y se reencuentren con la belleza y utilidad de las

matematicas. (Macias, 2019).
2.3.3 ¢Como ayudar a fomentar el estudio de las matematicas en Telesecundaria?

La Telesecundaria desde sus inicios (1965) a la fecha, ha vivido transformaciones
significativas en cuanto a las estrategias pedagdgicas propuestas, asi como los materiales y
herramientas propias que utiliza dicha modalidad (libros, clases televisadas, recursos
didacticos, etc.) a pesar de los programas propuestos para su fortalecimiento, no han sido
suficientes para atender las necesidades y exigencias actuales de su comunidad estudiantil,

reflejados en los bajos logros de aprendizaje en matematicas.

Es por ello que el uso de aplicaciones tecnolégicas en la educacién, permitira mejores
resultados en el aprendizaje de las matematicas, y puede contribuir a disminuir el bajo logro
académico de los alumnos de tercer grado de la escuela Telesecundaria: Alvaro Gélvez y
Fuentes, con clave 21DTV00280, ubicada en San Nicolas de los Ranchos, Pue; como
antecedente de campo y durante la fase intensiva de CTE al inicio del ciclo escolar 2022-
2023.

Durante el analisis del logro académico de los alumnos del curso anterior con el personal
docente que labora en dicha institucion, se refleja notoriamente que 139 alumnos de los tres
grados escolares de educacion Telesecundaria, alcanzaron promedios finales de 6.0 a 7.0, es
decir, el 56% de 247 alumnos en total; en lo que respecta a los alumnos de segundo grado,
56 de ellos tuvieron un promedio dentro del rango descrito anteriormente, de un total de 85
alumnos, es decir, el 65.8% del total de estudiantes que actualmente cursan el tercer grado, y
que se encuentran en niveles bajos de logro educativo; durante el proceso de distincion con
el colegiado docente, se analizan, tanto el nimero de alumnos que requieren apoyo en
Espafiol (44) y en Matematicas (61), por consiguiente surge la necesidad de buscar nuevas
alternativas de ensefianza matematica que ayuden a disminuir esta area de oportunidad

institucional.
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Con el presente trabajo, se reitera del por qué esta propuesta de investigacion y al mismo
tiempo surge la necesidad de implementar herramientas didacticas y tecnoldgicas de ayuda
que permitan motivar y dar mejor tratamiento a los contenidos matematicos de tercer grado

de Telesecundaria; Mendoza, et al. (2022) afirman que:

Las herramientas tecnoldgicas enfocadas en la educacién cada vez siguen
perfeccionandose y creandose, pero son poco utilizadas por los docentes, ya sea por
desconocimiento o falta de recursos tecnoldgicos, actualmente se han convertido en

una necesidad. (p.13)

Gracias a la tecnologia, actualmente existen algunas propuestas de Gamificacion que pueden
aplicarse en el aula de clases, hay distintas herramientas, aplicaciones, plataformas, que
pueden facilitar el estudio de alguna area o disciplina del conocimiento, que hacen, que un
modelo o método sea innovador, propiciando que el aprendizaje del estudiante sea mas
significativo, critico, motivando a la comunidad estudiantil a que dia a dia adquieran nuevas
experiencias y conocimientos, mediante un proceso, aprender — jugando. (Ponce & Ochoa,
2021, p.143)

2.4 ;Qué es el aprendizaje interactivo?

De acuerdo a la pagina web Kumubox, el aprendizaje interactivo es un conjunto de técnicas
que llevan a transmitir los conocimientos al alumnado de forma en la que tengan que
interactuar de una forma mas activa que en el modelo de educacion convencional, donde el
estudiante tiene un papel pasivo; gracias a esto, se logra mantener la atencion y se ayuda al
chico a retener los conocimientos mucho mejor, ya que el educando es una parte fundamental

de la explicacién y no solo el receptor.
2.4.1 ;Como se da el aprendizaje interactivo en el aula?

Se requieren de recursos didacticos pensados y disefiados especificamente para este
propdsito; como las actividades interactivas, metodologias variadas que requieran de la
participacion del alumnado, e incluso afiadir contenidos gamificados. Una de las partes

fundamentales del aprendizaje interactivo son las actividades que maneja.

Las actividades interactivas son recursos que reaccionan o responden a las acciones que los

estudiantes realizan sobre ellas. Por ejemplo, que al pulsar sobre un determinado boton se
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lance un dado o que al elegir la respuesta equivocada se muestre una explicacion que le
ensefie por qué esa no es la respuesta correcta. El uso de este tipo de actividades puede
detonar el interés y la motivacion de los alumnos, sobre todos si se utilizan en actividades

para las clases de matematicas, las posibilidades son practicamente infinitas.

Con la herramienta adecuada se puede crear el recurso perfecto y 100% personalizado para
los alumnos, atendiendo a sus necesidades o gustos. Esto, sumado a que se trata de un recurso

interactivo, conseguira un extra de atencién, concentracion y motivacion por su parte.
2.4.2 Ventajas de utilizar contenidos interactivos en la clase

El aprendizaje interactivo no solo consigue mantener “conectados” a los alumnos con la
clase, ofrece muchas ventajas sobre el modelo tradicional o convencional, las cuales se

describen a continuacion:

e La diversidon por bandera: Los recursos interactivos son mucho mas divertidos y
gustan mas a los estudiantes, por lo que se consigue una predisposicion positiva a la
hora de realizar las actividades.

e Pueden ahorrar tiempo: se pueden programar actividades; por ejemplo, cuando los
alumnos identifican sobre una serie de cuestionamientos, si la respuesta es correcta o
no. De este modo, se consiguen actividades que se corrijan al momento y te dejen
mas tiempo para dedicarlo a otras cosas.

e Son adaptables y escalables: las actividades interactivas son mucho mas sencillas de
adaptar a los estudiantes gracias a su naturaleza “dinamica”. De igual forma, son
actividades muy sencillas de actualizar con base a la informacion de los alumnos
sobre qué ha hecho bien o no, qué puede mejorar y como hacerlo. Por ejemplo: Si se
detecta que una actividad en concreto les cuesta trabajo o se les dificulta, se puede
afiadir una imagen o un botoncito “?”” de ayuda. De este modo, cuando el alumnado
pulse, vera una explicacion mas detallada de la actividad o una imagen explicativa,

etc.

Como una forma de contribuir y motivar a mejorar el estudio y la ensefianza de las
matematicas en la modalidad de Telesecundaria, se propone estructurar contenidos

matematicos de manera interactiva con el software online “Genially”, como herramienta
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didactica de gamificacion, con el objetivo de estimular el interés y la participacion activa de

los alumnos.
2.5 ¢ Qué es Genially?

Es una herramienta online gratuita y de prepago que permite crear material multimedia visual
de todo tipo, como presentaciones, infografias, dossier e informes, imagenes interactivas,
video presentaciones, post para redes sociales, y actividades de gamificacion, todo bajo un
formato dindmico muy atractivo visualmente. Esta aplicacion brinda una infinidad de
plantillas predisefiadas que sirven de base y Unicamente se modifican con la informacion

que se quiera.

Genially es una herramienta que no requiere descargar ningun tipo de aplicacion, solo se
requiere conexion a internet. La interactividad de este software permite a la comunidad
estudiantil interesarse por el contenido de cierto tema, creando asi una experiencia

enriquecedora para el aprendizaje.

El punto fuerte de Genially, a diferencia de Canva y Piktochart, es la interactividad, se debe
tener en cuenta que esta aplicacion esta pensada para disefiar contenidos en formato digital
que se puedan incrustar en paginas web o mostrar online, y no para disefiar creatividades que

se quieran imprimir en formato de papel.

El uso de iméagenes interactivas permite enlazar material multimedia y a la vez afiadir
movimiento a los elementos graficos, permitiendo presentar un contenido amplio en un
formato simple que estimula el aprendizaje de algun tema determinado. Las imagenes
interactivas se pueden adaptar facilmente a las necesidades didacticas del docente. Pues

permiten incorporar contenidos y elementos multimedia adecuados al nivel de los alumnos.

Son muchas las opciones y bondades que nos ofrecen las imégenes interactivas en la

educacion, algunas de ellas son:

e Presentacion de contenidos: con esta herramienta es posible generar imagenes
interactivas para presentar las diferentes partes de una célula, una linea del tiempo,

etc.
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e Presentacion de trabajos: con alumnos de tercer grado y niveles superiores, se puede
solicitar a los estudiantes que generen sus propias imagenes interactivas como
resultado de un trabajo de clase.

e Mostrar procesos: se puede ir mostrando paulatinamente la evolucion de un proceso
como, por ejemplo, el ciclo del agua, el funcionamiento del aparato digestivo, algin
algoritmo matematico, etc.

e Actividades ludicas: con este software online, se pueden generar actividades
divertidas llenas de creatividad, lograr captar la atencion y participacion activa de los
alumnos en actividades interactivas o de gamificacion en cualquier asignatura

académica.

Es asi que el tema de interés en esta investigacion se enfoca a conocer, qué tanto el uso de
contenidos interactivos y actividades de gamificacion, pueden favorecer entornos de
aprendizaje diversos y ayudar a la adquisicién de conocimientos nuevos o mejorar alguna
habilidad, asi como retroalimentar algunos contenidos complejos en la asignatura de
matematicas con un grupo de 30 alumnos de Tercer grado de Telesecundaria.
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Capitulo 111 Metodologia del estudio de caso

Uno de los grandes desafios de las evaluaciones del aprendizaje es que sus resultados
fortalezcan los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula y, asi, contribuyan a la mejora
educativa. En el ambito de la formacion de los estudiantes, es necesario contar con un
diagndstico personalizado que permita identificar el grado en que se apropian de los

conocimientos, habilidades y actitudes consignados en planes y programas de estudio.

En el presente apartado se describen las principales dificultades que presentan los alumnos
de tercero grado con respecto a las habilidades matematicas bésicas de la escuela
Telesecundaria: Lic. Alvaro Gélvez y Fuentes, en el municipio de San Nicolas de los
Ranchos, Pue. Al mismo tiempo se da a conocer el funcionamiento del software online
“Genially”, como una herramienta didactica para estructurar contenidos matematicos de
manera interactiva y gamificados, su repercusion en el proceso ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de matematicas con alumnos de tercer grado de telesecundaria; asi como las
consideraciones didacticas que se requieren y que se realizaron al momento de la
planificacién de contenidos, la puesta en marcha de dicha propuesta y los resultados
obtenidos.

También se detalla la forma de implementacién de esta propuesta y se describen las
experiencias obtenidas al manejar esta herramienta online al momento de elaborar y utilizar

contenidos interactivos y gamificados.
3.1 Sujetos de la investigacion

Para fines de estudio y muestreo durante la realizacion de la presente investigacion, se tomé
al Tercer grado, grupo C de educacién Telesecundaria, el cual esta integrado con un total de
30 alumnos, de los cuales 14 son mujeres y 16 hombres que oscilan entre 14 y 16 afios de
edad. Este grupo de estudiantes por cuestiones de pandemia, el primer grado lo curso a
distancia, esta situacion ocasiono que no llegaran a consolidar los conocimientos basicos
correspondientes a ese grado escolar (en lo que respecta a la asignatura de matematicas y de
acuerdo a la ficha descriptiva grupal al término del primer curso de secundaria, los alumnos
mostraron un rezago académico en cuanto al dominio de operaciones basicas, entre otras

areas de oportunidad). Para el curso de segundo grado con el modelo hibrido, se trato de
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regularizar esta situacion, pero no fue suficiente, pues en apartados mencionados
anteriormente y de acuerdo a los resultados tangibles en la evaluacion diagnostica (ver anexo

1), se demuestra que aun persiste parte del rezago educativo.

Con todo lo mencionado anteriormente podemos confirmar lo que destacan Castro &
Rivadeneira (2022), en su investigacion sobre las causas que originan el bajo nivel de
aprovechamiento de los alumnos en matematicas; son multiples los factores que afectan de
manera directa o indirecta esta situacion y en este caso fue la falta de consolidacion de
conocimientos previos en la asignatura de matematicas en lo que respecta a los grados

anteriores (primer y segundo grado de secundaria) y como llegaron a cursar el tercer grado.

Para este estudio, es necesario mencionar la situacion actitudinal de los alumnos encuestados
en esta propuesta, los cuales son muy extrovertidos, inquietos y les gusta participar; pero al
mismo tiempo, hay alumnos en el grupo que son catalogados como chicos problema (por
situaciones de mala conducta, adicciones y falta de interés o vision hacia la escuela), esta
situacion demanda a que el docente aborde desde su planeacion, situaciones que capten la
atencion de los educandos, actividades que motiven el aprendizaje de las matematicas y que
hagan trabajar a este tipo de alumnos; por todo lo mencionado. Fue necesario proponer una
forma de trabajo innovador que cambiara la forma en la que reciben sus clases de
matematicas y al mismo tiempo que cambiara la situacion actitudinal de los alumnos hacia

el estudio.
3.2 Prediagndstico

En el mes de septiembre a nivel nacional y como parte de la fase de diagnostico escolar
institucional de la Escuela Telesecundaria: “Lic. Alvaro Galvez y Fuentes”, anteriormente
descrita; se aplico en los tres grados escolares una “Evaluacion Diagndstica para las alumnas
y los alumnos de Educacion Basica”, como instrumento diagndstico para obtener un
panorama real de los aprendizajes del alumnado al inicio del presente ciclo escolar 2022-
2023 en Lectura, Matematicas y Formacion Civica y Etica.

La evaluacién diagndstica aplicada a nivel federal, abord6 aprendizajes esperados en la
asignatura de matematicas, organizados en tres unidades de analisis: Numeracion, algebra y

variacion, Forma, espacio y medida y Analisis de datos. Se tomaron en cuenta los resultados
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obtenidos en tercer grado de secundaria, como sustento de campo para el presente trabajo.
Resaltando el porcentaje de alumnos que contestaron correctamente los cuestionamientos por
unidad de andlisis, a continuacion, se presentan los resultados correspondientes al grupo de

tercero C: por MEJOREDU (Comisién Nacional para la Mejora Continua de la Educacion
2022)

Figura 1. Grafica de resultados de Diagndstico de los alumnos encuestados.
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Figura 1. Grafica de resultados de Diagnostico de los alumnos encuestados de la

Telesecundaria de San Nicolas de los Ranchos, Pue.
Fuente: MEJOREDU (Comision Nacional para la Mejora Continua de la Educacion 2022)
https://www.mejoredu.gob.mx/evaluacion-diagnostica-2022

Porcentaje de aciertos por unidad de analisis:

e Numeracion, algebra y variacion a nivel grupal se obtuvo un porcentaje de 28.6%
e Forma, espacio y medida 32.7%
e Andlisis de datos 24.8%

e Figura 3.1 Gréfica de resultados de Diagnostico de los alumnos encuestados.
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Figura 2. Grafica de resultados de Diagnostico de los alumnos encuestados.
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Figura 2. Graéfica de resultados de Diagndstico de los alumnos encuestados de la Telesecundaria de
San Nicolés de los Ranchos, Pue.
Fuente: MEJOREDU (Comisién Nacional para la Mejora Continua de la Educacién 2022)
https://www.mejoredu.gob.mx/evaluacion-diagnostica-2022

Analizando los resultados descritos anteriormente, se buscaron las argumentaciones
matematicas pertinentes en los reactivos con mayor area de oportunidad, con el fin de retomar
estos aprendizajes esperados como base para el disefio de la propuesta didactica a presentar
en este proyecto de investigacion, por lo que a continuacion se enlistas los temas matematicos

a retroalimentar en este proyecto:

e NUmeros positivos y negativos, conocimiento de los nimeros simétricos y el valor
absoluto de un namero. (dos sesiones)

e Laensefianza de la multiplicacion y division de numeros positivos y negativos (una
sesion)

e Aplicacién de la jerarquia de las operaciones de manera adecuada. (una sesion)

e Calculo de volimenes en primas. (una sesion)

e Caélculo de volumen de cilindros y conos o cualquiera de las variables que intervienen
en las formulas que se utilicen. (dos sesiones)

e Integracion y retroalimentacion de conocimientos. (una sesion, aplicacion de una

ruleta matematica como forma de gamificacion)
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Por cuestiones de muestreo y con base en los resultados de diagnostico, para la puesta en

marcha del presente proyecto se trabajo con 15 alumnos (6 mujeres y 9 hombres), de entre

14 y 15 afios de edad, y cuyos alumnos se encuentran con mayores areas de oportunidad en

la asignatura de matematicas, a continuacion, se pasan a enlistar:

Tabla 1. Codificaciéon de alumnos encuestados.

N/P Codificaciéon del alumno Sexo | % de
Resultados
1 AMH H 25.2
2 AAB H 19.6
3 BRI H 15.2
4 DOE H 15.2
5 DRLA H 15.2
6 FLE H 15.2
7 HLM M 21.7
8 HCF M 22.1
9 LMA H 22.6
10 MZS H 22.3
11 MLD H 15.2
12 STB M 21.3
13 SLS M 23.9
14 TDF M 20.4
15 XA] M 15.2
Total: 15 19.35 %

3.3 Disefio de la planeacion (para la aplicacion de piloteo)

Con fundamento en los materiales de evaluacién diagnostica por MEJOREDU (Comisién

Nacional para la Mejora Continua de la Educacion 2022.) y al mismo tiempo retomando las

orientaciones didacticas para 3° de Secundaria, material de la misma comision, que

proporciona a las y los docentes algunas estrategias de ensefianza y recursos didacticos que
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se pueden emplear para el desarrollo y consolidacién de conocimientos, habilidades,

actitudes y valores del pensamiento matematicos.

Para el disefio de los Maodulos didacticos con el software “Genially”, se realizo la

planificacion de contenidos por secuencia, pues de esta manera estan estructurados en la

modalidad de Telesecundaria para el trabajo con la asignatura de matematicas, mediante la

herramienta online “Genially”, podemos encontrar y utilizar plantillas para abordar una

secuencia did4ctica, en este caso lo utilizamos para matematicas. Es preciso mencionar que

cada sesion corresponde a un dia de trabajo académico con los alumnos.

A continuacion, se da a conocer el disefio de planeacion didactica que se elaboré con los

elementos y materiales necesarios para las sesiones de aprendizaje y retroalimentacion a

implementar en esta propuesta, asi como las listas de cotejo para la valoracién formativa de

las actividades:

DISENO DE PLANEACION DIDACTICA
Tabla 2. Formato de Planeacion Didactica 1.

MIERCOLES 26 DE OCTUBRE DE 2022
Eje « Numero, algebra y variacion
Aprendizaje . o .
) « NUmeros positivos y negativos
esperado:
Asignatura Actividades Recursos
INICIO: :
L. Comentar los contextos en los cuales los nimeros negativos se | Libro de
Matematica -
s usan. . 5 o matematicas.
i 1. D}ferenc1ar gptre el signo (+)para operacion y para 1nd1c.a,r un | Cuaderno
numero positivo; y el signo (—) para indicar una sustraccion o | del alumno.
un ndmero negativo. Si bien se usan los mismos signos es
Secuencia important(_e diferenciar pl_JéI es el uso que se les esta dando en Producto
las expresiones matematicas.
2. Trabajar la idea de valor absoluto de un nimero con signo y la ©
1 idea de numeros simétricos. 58
3. Repasar la manera en que se suman ndmeros en los casos: =2
a) En que los dos son positivos (se ha trabajado desde la escuela S "';2 .
i primaria). °8%
Sesion | by En que los d t S 5 -
que los dos son negativos. o2
c) En que uno es negativo y el otro positivo. 5 f_EG S
4. Que las y los estudiantes hayan trabajado con situaciones =3 %
1y2 dond_e los nL’Jmeros negativos cobran senti(_jo (temperaturas, = % S
pérdida y ganancias, altitud con respecto al nivel del mar, linea % 'S
del tiempo, etc.) 3
5. comprendido y trabajado con la adicion y la sustraccién de o £
ndmeros positivos y negativos <
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La adicion de dos nimeros enteros con el mismo signo se resuelve
sumando los valores absolutos y conservan su signo.

La adicion de dos nlmeros enteros con diferente signo se resuelve
restando el de menor valor absoluto al de mayor valor abseluto v el
signo del resultado es el signo del que tiene mayor valor absoluto.

Restar un nimero entero equivale a sumar su simétrico (u opuesta).

Tabla 2. Formato de Planeacion Didactica 1.

(Disefiado y elaborado por el sustentante: Profr. Abel Tlapaya Hernandez. 2022.)

Tabla 3. Formato de Planeacion Did4ctica 2.

JUEVES 27 DE OCTUBRE DE 2022

Aprendizaje

« La ensefianza de la multiplicacién y divisién de nimeros positivos y

d)/Qué signo tiene el resultado de una multiplicacion cuando el primer factor es
positivo y el segundo negativo?

e) Escriban una regla para multiplicar un ndmero positivo por uno negativo.

5. Se inicia el repaso de las divisiones de ndmeros con signo,

esperado: negativos
Asignatura Actividades Recursos
. Que el estudiante maneje los signos, en situaciones como: Libro de
Matematic | ¢ ;qué signo tiene el resultado de dos factores de nlmeros | matematica
as positivos? S.
"I e ;de dos negativos? Cuaderno
¢el resultado de multiplicar un ndimero positivo por uno | del alumno.
Secuencia negativo? Producto
2. Retroalimentar sobre la regla de los signos en la multiplicacion
3. Para revisar la multiplicacion y divisién de nimeros enteros, se
1 propone una serie de actividades:
4. Interpretar una multiplicacion como una suma de sumandos 5
iguales, realizando ejemplos como los siguientes: 3
SeSién 1. Recuerde a las y los alumnos que en la primaria se aprende que una multiplicacion . ';r
como (4) (3) puede interpretarse como una suma de sumandos iguales, es decir, > M
sumar 4 veces el 3. % 8
(4)(3)=3+3+3+3=12 E%
a) ¢Qué significado le pueden dar a la multiplicacién (4)(-3)? Q] %
b) ¢Qué signo tiene el resultado? g g
c) Encuentren el resultado de las siguientes multiplicaciones considerando la © (':.\J‘5
interpretacion de sumas con sumandos iguales. ; (3
Q o
(4)(-2) = (3)(-5) = g >
| = O
(6) 1) = (7)(-10) = =3
3 1 \S C_U
(8)(-3) = (2)(-15) = =
S o
c T
B =
Lo
o2
=
IS
=

contestando las siguientes preguntas:
a) ¢(Qué nimero multiplicado por 8 da 40?
b) ¢Qué numero multiplicado por 8 da —40?
c) ¢Qué numero multiplicado por —8 da 40?
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d) ¢Qué nimero multiplicado por — 8 da —40?

6. Las preguntas anteriores se pueden representar con una division,
completar los siguientes ejercicios:

40 _ -40 _ 40 .

B B -B

7. Con esta actividad se inicia el repaso de la division de ndmeros
con signo:

Una manera de interpretar a la division es como la bisqueda de un factor desconocido
cuando se conoce el valor del otro factor y del producto de ambos factores.

Existen varias maneras de simbolizar una division; una de ellas es expresarla como fraccion.
Los elementos de la division son:

dividendo
divisor

= cociente

8. Resuelvan las siguientes divisiones. Recuerden comprobarlas
multiplicando el resultado por el divisor para obtener el
dividendo.

2 _ 32 _ 32 _ 32 _
3 Ky =y i
50, -50, 50 . -50
5 5 -5 5

9. Que los alumnos redacten una regla para dividir nimeros
positivos y negativos

10. Para finalizar con esta retroalimentacion, que los alumnos
resuelvan las siguientes operaciones. Si el resultado es una
fraccion, que la simplifiquen.

(4)(-3)(3) _ (8)(-9)(1) _

(-8)(-3)-1) (-2)(2)-3)
(10)(12)(1) _ (-7)(9)(2) _
(6)(5)4) (2)(-4)3)

Tabla 3. Formato de Planeacion Didactica 2.

(Disefiado y elaborado por el sustentante: Profr. Abel Tlapaya Hernandez. 2022.)
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Autoevaluacion formativa Periodo:
Instrucciones: coloca una (x) donde corresponda segun tus avances. Al finalizar obtén tu puntaje.

N/p
Rubro

Conceptual y procedimental

Rasgo Si (1 No(05 Qué
punto) puntos)  necesito
para
mejorar
Ordeno y comparo nimeros enteros con el apoyo de la recta.
Reconozco nimeros enteros y los se ubicar en la recta
numeérica.
Utilizo la recta numérica para representar nimeros enteros.
Sumo y resto nimeros enteros representandolos en la recta
numérica.
Comprendo que, en la recta numérica, los nimeros negativos
se ubican a la izquierda o abajo del cero y los nimeros
positivos a la derecha o arriba del cero.
Resuelvo ejercicios donde establezco el valor absoluto y el
simétrico de los nimeros.
Suma tus puntos Puntaje
final

Tabla 4. Formato de Planeacion Didactica 3.

VIERNES 28 DE OCTUBRE DE 2022

Eje tematico

Numero, algebra y variacion.

Aprendizaje

Determina y usa la jerarquia de operaciones y los paréntesis en
operaciones con nlmeros naturales, enteros y decimales. (para multiplicacién
y division solo nimeros positivos”.

Secuencia

Sesion

4

previos en:
https://view.genial.ly/635e80b6e84e07001949d456

DESARROLLO

Lee la introduccién sobre la jerarquia de operaciones
mediante la presentacion interactiva en Genially.

Observa un video interactivo sobre la jerarquia de las
operaciones en Genially:
https://www.youtube.com/watch?v=XV5PiV2-91U

Realiza las operaciones que te propone la presentacion
Genially en tu libreta y escribe sus resultados.

esperado: e Conocimiento y utilizacién de la jerarquia de las operaciones al
resolver operaciones combinadas de suma, resta, multiplicacion,
divisién con nimeros enteros, fracciones y decimales.
Asignatura Actividades Recursos
Libreta de
Matematicas INIC1O: apuntes.
Realiza un Quiz en Genially para explorar conocimientos Calculadora.

Audiovisuales:

Producto

Genially:

Presentacion interactiva
https://view.genial.ly/63
5e80b6e84e07001949d4
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TEMA: JERARQUIA DE OPERACIONES

INSTRUCCIONES: Resuelve las operaciones respetando
la jerarquia de operaciones.

a)3+8x4—-5= 1l

b)7 x8—12 + 2=

c) 9x8+6x8=1N
d)10-3x6+2+5=10
e)20—-20+2+ 5=l

f) (5—4)x(6—4)+4+3=11
g)(9—-8)x(7+7+2—3)=1m
h)5—1x5—(8—8)x2=1
i) 5x(2—1)x(4—4+3)=1m
j) (8+9) x (7 —7) x (1 + 5)= 1=

e Copia en tu libreta una ficha, sobre el orden en el que se
resuelven las operaciones, como la siguiente:

+ sumas
- restas

x* potencias
Vv raices

[ 1 corchetes 1°

( ) parentesis

CIERRE:

e Con base en la ficha anterior, aplica la jerarquia de
~ operaciones, para resolver los siguientes ejercicios:

o

(10+4) -90 + (81 = 12+ 12x(10x2) =
o o
12-10+ (6 x 5')= 8-6-(6x5)+6=

(] 0o :
100+5+25x3= {25 - (10+7) -50 +7'=

Tabla 4. Formato de Planeacion Didactica 3.

(Disefiado y elaborado por el sustentante: Profr. Abel Tlapaya Hernandez. 2022.)
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Autoevaluacion formativa Periodo:
Instrucciones: coloca una (x) donde corresponda segun tus avances. Al finalizar obtén tu puntaje.

N/p Rasgo Si (1 No(05 Qué
Rubro punto) puntos)  necesito
para
mejorar
> @ 1 Puntos obtenidos en el Quiz
Tg S 2 Conozco la jerarquia de las operaciones
£ E _ 3 Aplico correctamente la jerarquia de las operaciones
§ g 4 A partir de una serie de ejercicios, puedo aplicar
8 o correctamente la jerarquia de las operaciones.
o
Suma tus puntos Puntaje
final
Tabla 5.Formato de Planeacion Didéactica 4.
LUNES 31 DE OCTUBRE DE 2022
Eje « Forma, espacio y medida
.__. |« Elvolumen.
Aprendizaj L -
e esperado: | ° Resuelye problemas.que |mpI|gan ca]cular el volumen de C|I|ndros.¥ conos o0
) cualquiera de las variables que intervienen en las formulas que se utilicen.
Asignatura Actividades Recursos
INICIO: : ibro d
. 1. Diferenciar los conceptos de: perimetro, area y volumen; | L1Pbro de
Matelnl"n;atmas observando el siguiente video; | Matematica
https://www.youtube.com/watch?v=jogZRNrihac S.
Cuaderno
2. Delimitar el concepto de volumen como: medir el espacio que |dél alumno.
Secuencia ocupa un cuerpo en tres dimensiones (largo, ancho y alto). Producto
El velumen es el espacio que ocupa un cuerpo geomeétrico en tres
dimensiones. >
C oo X
3 Para obtener el volumen de un prisma recto es necesario aplicar la férmu g 2 E :
S5 <
Volumen de un prisma recto = Area de la base = altura g C:)’ 8
- & 4
Sesion 3
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3. Para fortalecer la comprensién e interpretacion del volumen
de prismas rectos se propone que las y los estudiantes se
familiaricen con actividades como las siguientes.

4. Observen los siguientes prismas y contestar las preguntas:

Prisma A Prisma B
S
TEEEER | e
NaSaEngBEs | NiSSNngges
(NiSNRSEEE | MNSENSESS
NN Eels uNNNNS e

P | WGP

« ;Qué forma tiene la base de cada prisma?

* ;Cual es el area de la base de cada prisma?

* ;Cuantos cubos (cm3) tiene cada prisma?

* /Qué datos se necesitan para calcular el volumen de cada prisma?

* ;Cuanto mide el volumen de cada prisma?

5. Contestar mediante un Quiz de pizarra animada en Genially,
las siguientes preguntas de reflexion:
https://view.genial.ly/635a016f6a6ebf001754365e

1 » ;Como se obtiene el volumen de un prisma?

# jQué relacion encuentran entre el procedimiento para obtener el volumg
de un prisma rectangular y el volumen de un prisma triangular?

» ;Como redactarian la formula para obtener el volumen para cualgui
prisma?

+ ;Qué elementos geometricos deben conocer para determinar el volumen d
cualquier prisma?

6. Observar el video: “La ensenanza del Volumen. ;Por donde
empezar?”, para comprender los aspectos fundamentales que
se deben abordar sobre el volumen de primas.

7. Con ayuda de la herramienta Genially, relacionar cada
elemento geométrico que se presenta en cada prisma con la
letra que lo representa.
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Altura del prisma ()

+ ¢Qué forma tiene la base de cada prisma?

= ¢Qué forma tiene cada prisma?

Tabla 5. Formato de Planeacion Didactica 4.

(Disefiado y elaborado por el sustentante: Profr. Abel Tlapaya Hernandez. 2022.)

Autoevaluacion formativa Periodo:
Instrucciones: coloca una (x) donde corresponda segun tus avances. Al finalizar obtén tu puntaje.

N/p Rasgo Si (1 No(05 Qué
Rubro punto) puntos)  necesito
para
mejorar
_ 1 Puntos obtenidos en el Quiz
> g 2 Conozco la diferencia entre perimetro, area y volumen
§ g 3 Manejo las unidades de medida correspondientes al volumen
T5 4 A partir de una serie de ejercicios, puedo aplicar
§ § correctamente la férmula para calcular el volumen de un
O35 prisma.
Suma tus puntos Puntaje
final
Tabla 6. Formato de Planeacion Didactica 5.
JUEVES 03 DE NOVIEMBRE DE 2022
Eje « Forma, espacio y medida

Aprendizaje
esperado:

« Resuelve problemas que implican calcular el volumen de cilindros y conos
o cualquiera de las variables que intervienen en las formulas que se utilicen.

Asignatura

Actividades Recursos
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Matematicas
11

Secuencia

Sesidn

INICIO:

1. Concepto de CONO:

En geometria, un cono recto es un sélido de revolucion generado
por el giro de un triangulo rectangulo alrededor de uno de sus
catetos. Al circulo conformado por el otro cateto se denomina
base y al punto donde confluyen las generatrices se llama vértice.

2. ¢COomo se genera un cono? se genera por la rotacion del
triangulo que tiene como eje uno de sus catetos.

n: albura del cono.
r radio de la base del cono.

o generatriz del cono [ La
generati z s la hipotenusa
del triangulo rectangula)

Base

DESARROLLO:
3. ¢CoOmo se obtiene su area y volumen?

AREA Y VOLUMEN DEL CONO

FORMULA
A=n*rz+n*r*g
Donde 1 es el nimero pi (3,14..), r es el radio de la
circunferencia de la base y g es la generatriz.

EJEMPLO
Un cono con una base de radio 4 centimetros y generatriz 8
centimetros, (qué area tiene?
A=314"42+314"4"8=314"16+314" 4" 8=150,72 cm2.

20, UNPROFESOR

4. Observar el siguiente audiovisual para tener una idea més clara
sobre el célculo del volumen en un cono:
https://www.youtube.com/watch?v=Cal94N0O65cA

CIERRE:

Libro de
matematicas.
Cuaderno del
alumno.

Producto

Presentacion interactiva Genially: https://view.genial.ly/6355d24279715400110a75fb
Ejercicios finales
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5.

Con base en la informacion del video sugerido, resolver los
siguientes ejercicios en la libreta.

Ejercicios

b, B, b

30em 4

Tabla 6. Formato de Planeacion Didactica 5.

(Disefiado y elaborado por el sustentante: Profr. Abel Tlapaya Hernandez. 2022.)

Autoevaluacion formativa Periodo:
Instrucciones: coloca una (x) donde corresponda segun tus avances. Al finalizar obtén tu puntaje.

N/p Rasgo Si 1 No(05 Qué
Rubro punto) puntos)  necesito
para
mejorar
- @ 1  Identifico las caracteristicas de un cono
TS 2 Puedo espacialmente saber cémo se genera un cono
*g_ £ _ 3 Manejo las unidades de medida correspondientes al volumen
§ § 4 Seaplicar correctamente la férmula para calcular el volumen
S g_ de un cono
Suma tus puntos Puntaje
final
Tabla 7 Formato de Planeacién Didéactica 6.
VIERNES 04 DE NOVIEMBRE DE 2022
Eje « Forma, espacio y medida

Aprendizaje
esperado:

Resuelve problemas que implican calcular el volumen de cilindros y conos
o cualquiera de las variables que intervienen en las formulas que se utilicen.

Asignatura

Actividades

Recursos
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Matematicas
11

Secuencia

Sesién

INICIO:

1. Concepto de CILINDRO:

En geometria, un cilindro es una superficie de las denominadas
cuadricas formada por el desplazamiento paralelo de una recta
Ilamada generatriz, a lo largo de una curva plana, denominada
directriz.

2. ¢Quéesun CILINDRO?

Un cilindro es un cuerpo geométrico que esta formado por un
rectangulo que gira alrededor de uno de sus lados. En
matematicas, también se define como la superficie cilindrica que
se forma cuando una recta llamada generatriz gira alrededor de
otra recta paralela, a la que llamamos eje.

Eje de rotacion

f - Base superior
i <t Lateral
h ! <(Generatriz
If——Altura
_--==~f===~ | Radio

£
[=8]
A
9]
—
=,
m
ﬂ
—
=]
=i

Presentacion interactiva Genially: https://view.genial.ly/6355d24279715400110a75fb

DESARROLLO:
3. Cilindros en nuestra vida cotidiana:

= Los cilindros los vemos diariamente sin siquiera
percatarnos.
l ,

5. ¢Como se obtiene el volumen de un cilindro?

Libro de
matematicas.
Cuaderno
del alumno.

Producto

Ejercicios finales
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VOLUMEN DEL CILINDRO

/\ V=Abxh
V= 314.16cm?2(20cm)
\_/ V= 6,283.2cm?

20cm Ab =mtr?
Rl ™ Ab = 3.1416 (10
Ab = 3.1416 (100)

w_/ Ab = 314.16cm?2

6. Observar el siguiente audiovisual para tener una idea mas clara
sobre el calculo del wvolumen en wun cilindro;
https://www.youtube.com/watch?v=MdU1V7GiOlg

)2

~

CIERRE:
8. Con base en la informacion del video sugerido, resolver los
siguientes ejercicios en la libreta.

Ejercicios

Tabla 7. Formato de Planeacion Didactica 6.

(Disefiado y elaborado por el sustentante: Profr. Abel Tlapaya Hernandez. 2022.)
Autoevaluacion formativa Periodo:
Instrucciones: coloca una (x) donde corresponda segun tus avances. Al finalizar obtén tu puntaje.

Rubro

Conceptual y
procedimenta

A owDN

N/p

Rasgo Si (1 No(05 Qué
punto) puntos)  necesito

para

mejorar

Identifico las caracteristicas de un cilindro

Puedo espacialmente saber como se genera un cilindro
Manejo las unidades de medida correspondientes al volumen
Se aplicar correctamente la formula para calcular el volumen
de un cilindro

Suma tus puntos Puntaje
final
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3.4 Implementacion (poner ejemplos de evidencias y su descripcion)

Partiendo del objetivo general de esta propuesta que consiste en desarrollar y proponer
contenidos matematicos interactivos como estrategia de gamificacion para el fortalecimiento
de las habilidades matematicas basicas con alumnos de Telesecundaria en el Municipio de
San Nicolas de los Ranchos, Pue; para entrar en contexto sobre la implementacion de este
proyecto, es preciso adentrarnos y dar a conocer el software “Genially”, ya que fue la
herramienta o plataforma tecnologica online en donde se disefiaron los contenidos
interactivos y gamificados para la preparacion de los diferentes temas y actividades

interactivas.

Con el software online “Genially”, se utilizaron plantillas de imagen interactiva y
gamificacion. Dentro de este tipo de plantillas, se usaron las de tipo material formativo que
te permiten preparar presentaciones para mddulos didacticos y secuencias didacticas, en
donde es posible insertar y utilizar en este tipo de presentaciones; imagenes, recursos
gréficos, elementos interactivos, insertar audio y video, entre otros elementos mas. También
es preciso mencionar que en este tipo de plantillas ya se incorporan elementos de
gamificacion como los Quiz, para la detonacion de conocimientos previos o simplemente
para retroalimentar conocimientos nuevos. Tomando en cuenta todo lo anterior, se procede a

describir lo realizado por sesion de aprendizaje.
3.4.1 Sesion de Aprendizaje 1y 2

El dia miércoles 26 de octubre del presente afio, se inicié con la implementacion de las
diferentes actividades a realizar. Se aplicaron las primeras dos sesiones didacticas de
aprendizaje, con la herramienta online “Genially”, se disefiaron contenidos interactivos que
pueden ser constatados con la siguiente liga de acceso:
https://view.genial.ly/634f37b8293c7e0019f11ad0 , utilizando la contrasefia: ADAELS82,

cabe mencionar que este enlace también aparece en el formato de planeacion didactica
mostrado en el apartado anterior. A continuacion, se muestran algunas capturas de pantalla

trabajadas en estas sesiones de aprendizaje y su descripcion.
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Secvencia Didactica
TELESECUNDARIA

-«
G N J
Captura de pantalla 1 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.

(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

Ll
Secvencia 1
» | Numeros positivos (+) y negativos (-)
' ' e Duracion Contenido
Profr. Abel 2 sesiones de aprendizaje « Nidmeros positivos y negativos
Tlapaya
Hernandez Sesiones de soti
@, aprendizaje @ Cetives |
¢ Valor Absoluto y numeros
e e simefricos o Nimeros positivos y negativos
« Multiplicacién y divisién de e Lamultiplicacién y division de nimeros positiv
nameros positivos y negativos y negativos
Matematicas Il

\
TN W D U AN S (o n]-)

Captura de pantalla 2 de una secuencia diddctica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

Durante la primera sesion de aprendizaje se abordd el tema: NUmeros positivos (+) y
negativos (-); se comentaron los diferentes contextos de la vida cotidiana en los cuales se
utilizan los numeros negativos y positivos, se abordd la diferencia entre el signo (+) como
operacion aritmética y para un numero positivo; se habl6 del signo (-) para indicar una
sustraccion o un nimero negativo. Con la herramienta online Genially, se elabord una
presentacion interactiva con las ideas fundamentales sobre los nimeros con signo. Para
detonar conocimientos previos dentro de la presentacion interactiva, se utiliz6 un Quiz con

algunos retos o ejercicios para explorar estos saberes.
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Desarrollo : (3]
Sesion de aprendizaje 1

Simétrico de
un nomero
Dos ntimeros que estdn a la
misma distancia del cero se
llaman nimeros simétricos °
entre si.

Por ejemplo:

Mirar en (€3 YouTube

El +2 y -2 son nimeros
simétricos entre si.

Captura de pantalla 3 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

Para la sesion 2, se trabajo con el tema: NUmeros simétricos y el valor absoluto de un numero;
para ello a través de la presentacion interactiva en Genially, los alumnos recordaron estos
conceptos para adentrarlos a la suma y resta de nimeros enteros, asi como la multiplicacion

y division de numeros con signo.

Es importante mencionar que, en este primer acercamiento, sobre todo, utilizando recursos
interactivos, fue muy placentero y nuevo para los alumnos, se observé mucha participacion
y motivacion al momento de realizar las actividades; los alumnos mostraron actitudes
positivas hacia el trabajo y se notaron muy animados por la musica de fondo que tenia dicha
presentacion; la mayoria de los alumnos al momento de realizar el Quiz, se fascinaron por

competir entre ellos mismos.
3.4.2 Sesion de Aprendizaje 3.

El dia jueves 27 de octubre del presente se trabajo con la tercera sesién de aprendizaje, con
el tema: Multiplicacién y division de nimeros positivos y negativos. Para poder validar esta
sesion de aprendizaje; se proporciona el link en el cual se puede consultar la presentacion
interactiva que se elabor6 en Genially y asi desarrollar este tema:
https://view.genial.ly/634e132a44d2a10013476d0f , la contrasefia de acceso es: ADAELS82.
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© (3)Whatshpp X | & Descargar MP3 Musica Electron|: X (@ SECUENCIA DIDACTICATELESEC X + v - 8 X

& > C & viewgenially/634e132a44d2a10013476d0f o2 K IO :

M Gmail @3 YouTube B Maps

DIAGNOSTICO

CONOCIMIENTOS PREVIOS

DETONADOR DE @ 06. La regla de los signos de la multiplicacion de
CONOCIMIENTOS PREVIOS

1. Que el estudiante maneje los signos, en
situaciones como:

- ¢qué signo tiene el resultado de dos
factores de numeros positivos?

- ¢(de dos negativos?
- ¢el resi (o de multiplicar un numero

positivo g& uno negativo? %
P : ¥
REFLEXIONA g Mirar en (2 YouTube

[€] Dynoro & Gigi D"..mp3 A [@ Martin Garrix- A..mp3 A Mostrartodo X

Captura de pantalla 4 de una secuencia diddctica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

€ (3) WhatsApp. x | !: Descargar MP3 Musica Electronic X (@ SECUENCIA DIDACTICA TELESEC X + v - X

&« C & viewgenially/634e132a44d2a10013476d0f o~ 2 N = 0O@

M Gmail B YouTube B Maps

SESION DE APRENDIZAJE 2

CONTENIDOS

Ejercicios

DIVISION DE NUMEROS CON
N _ N =[] SIGNO

el

2) a ] 15:¢9=]]

+4 —
) = ==L

-1269 =[] 6(-13 = ][]
25+5=[ | | saa= ||
18: (8= || +3263=_ || EJEMPLO

[@ Dynoro & Gigi D.umps A @ Martin Garrix - Anumpz A Mostrartodo X

Captura de pantalla 5 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

Lo que se pretendio en esta sesion didactica fue hacer un recorrido rapido sobre la ensefianza
de la multiplicacion y la division de nimeros enteros con bases mas sélidas, retroalimentando
la regla de los signos en la multiplicacion y divisién de niumeros enteros; partiendo desde la
forma de interpretar una multiplicacion como una suma de sumandos iguales con sus

respectivos ejemplos, y poder aplicar la regla de los signos en la multiplicacion dando
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solucion a una serie de ejercicios presentados con el interactivo Genially. En lo que respecta
a la division de numeros con signo, se trabajé con los alumnos partiendo desde la forma de
interpretar a la division como la busqueda de un factor desconocido cuando se conoce el valor
del otro factor y del producto de ambos fatores. Es importante destacar que la presentacion
interactiva usada en esta sesion ayudd una vez mas a captar el interés de los estudiantes, el
redisefiar la forma de la ensefianza tradicional de las mateméticas aument6 la motivacion y

permitié incrementar el nivel de participacion de los educandos en su proceso de aprendizaje.
3.4. 3 Sesion de Aprendizaje 4.

El dia viernes 28 de octubre del presente, se continu6 con la implementacion de la cuarta
sesion de aprendizaje con el tema: Jerarquia de las operaciones, para ello se muestran
algunas capturas de pantalla sobre la presentacion interactiva utilizada para este dia, y la cual
se puede comprobar de su elaboracion en la  siguiente  liga:
https://view.genial.ly/635e80b6e84e07001949d456 , contrasefia de acceso: ADAEL82

© () WhatsApp X @ JERARQUIADEOPERACION: 4 X & Mueva pestaia x| + v - x

C @& viewgenially/63580b6e84e07001949d456 o # w = 0O @
M Gmail B YouTube B¥ Maps
- L] 2 L] B
000 Ficha Secuencia // Titulo de la Secuencia
Duracicn Contenido
UNASESION JERARQUIA DE LAS OPERACIONES

Objetivas

. Conocimiento y utilizaclén de la Jerarquia de las

Profr. Abel Tlapa_v a Herndndez operaclones al resolver operaclones combinadas

MATEMATICAS Il de suma, resta, multiplicacion, divisién con

ndmeros enteros, fracciones y decimales
00 -

Captura de pantalla 6 de una secuencia diddctica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).
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O (3) Whatsipp X (@ JERARQUIADEOPERACION 4 X @ Nueva pestafia x| + voo— %

C & viewgenially/635e8006e84e07001949d456 o 2 A =IO @
™M Gmal EB YouTube B¥ Maps
000 Desarrollo / Sesion de Aprendizaje 1

Jerarquia de las

operaciones:
Observa un video
interactivo sobre la
jerarguia de las
operaciones
4+4+-4+4=6
+INFO

Captura de pantalla 7 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

El aprendizaje abordado en esta sesion fue el conocimiento y utilizacion de la jerarquia de
las operaciones al resolver operaciones combinadas de suma, resta, multiplicacion, division
con numeros enteros, fracciones y decimales. Con ayuda de la presentacién interactiva
Genially, los muchachos de tercer grado de Telesecundaria lograron retroalimentar y
consolidar este aprendizaje participando activamente en la solucion de un Quiz de

exploracion de conocimientos previos.

Con los videos insertados en dicha presentacién los alumnos recordaron y consolidaron qué
es la jerarquia de las operaciones y para qué se utiliza, al mismo tiempo se observé una
participacion activa al momento de resolver un Quiz de cierre, en donde los jovenes se
mostraron muy motivados al momento de resolver 5 ejercicios de cierre aplicando lo visto
sobre la jerarquia de las operaciones. El trabajo desarrollado en este dia fue muy placentero
para el docente sustentante, ya que al presentar de una forma diferente un contenido
matematico y el ver la respuesta positiva de los alumnos, fue muy grato poder contribuir con
el aprendizaje de los alumnos de una manera innovadora y fuera de lo tradicional en la que

comunmente se estudia las matematicas.
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3.4.4. Sesién de Aprendizaje 5.

Para el dia lunes 31 de octubre del presente afio, se abordo la quinta sesion de aprendizaje,
partiendo de la diferencia que hay entre perimetro, area y volumen, recordando sus unidades
de medida, hasta llegar al concepto de volumen y sus respectivas unidades de medicion. Para
esta sesion se tratdé cambiar la presentacion de Genially por un “Quiz de pizarra animada”,
como medio interactivo para la detonacion de conocimientos previos, este material didactico
como forma de gamificacion se encuentra en la siguiente liga para su consulta:
https://view.genial.ly/635a016f6a6ebf001754365¢ , con la contrasefia de acceso: ADAELS2.

Para constatar su elaboracion y utilizacion, se presentan las capturas de pantalla:

0 () WhatsApp X (@ QUIZPIZARRA ANIMADA-ELVC X =+

v
C @ view.genially/6353016f6a6ebf001754365¢ o 12 % = O :

M Gmail @ YouTube B¥ Maps

Captura de pantalla 8 de una secuencia diddctica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).
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0 (2) WhatsApp X (@ QUIZPIZARRA ANIMADA-ELVC X =+ v = X

C @ view.genially/6353016f6a6ebf001754365¢ o 2 % O @ :

M Gmail @ YouTube B¥ Maps

¥ 3/5

é Como se obtiene el volumen de
un prisma ?

Captura de pantalla 9 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

Con esta actividad se trat6 de variar el uso de la herramienta Genially, sobre todo para evitar
caer en la monotonia en el uso de este recurso; esta situacion logro cambiar la dindmica de
la clase, pues los alumnos motivados y emocionados por el Quiz, recordaron de una forma
activa parte de sus conocimientos previos y lograron reafirmar saberes que ya tenian para

poder aplicarlos al momento de presentarles los nuevos aprendizajes.
3.4.5 Sesion de Aprendizaje 6y 7.

Para el desarrollo de estas dos sesiones de aprendizaje, se trabajé en dos dias, el jueves 3y
viernes 4 de octubre del presente afio; como apoyo didactico para estas sesiones, se disefio
una presentacion interactiva con audio y video para el desarrollo de las actividades, el
material se puede constatar de su elaboracion y al mismo tiempo visualizar en el siguiente
link: https://view.genial.ly/6355d24279715400110a75fb, accesando con la siguiente

contrasefia: ADAELS82, a continuacion se anexan algunas capturas de pantalla de este

material.
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O (4 Whatspp X @ PRESENTACION MEMPHIS 41 X =+ v - a8 x

C @ view.genially/6355d24279715400110a75fb o 2 % IO :

M Gmail @B YouTube B Maps

&7 "CALCULO D&
VOLUMENES DE
CILINDROS Y CONOS"

Captura de pantalla 10 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

0 (4) WhatsApp X (@ PRESENTACION MEMPHIS ¢ X  + Nz = a X

C @ view.genially/6355d24279715400110a75fb o 2 % IO :

M Gmail @B YouTube B Maps

— ri

VOLUMEN

DEL CONO

3

@ BoE

Captura de pantalla 11 de una secuencia diddactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).
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Captura de pantalla 12 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

El trabajar estas sesiones con material didactico innovador fueron de gran ayuda en la tarea
del docente, pues ademas de facilitar el tratamiento de los contenidos tematicos, ayudan a
estructurar de la mejor manera las actividades, permitiendo la dosificacion de los contenidos
a abordar, asi como el buen uso del tiempo destinado a la ensefianza. Una vez mas el hecho
de intentar crear una educacion matematica centrada en el interes de los alumnos mediante
la utilizacién de material interactivo, permitié crear ambientes Optimos de aprendizaje que

puede influir en lograr cambiar la percepcion de los estudiantes hacia las matematicas.

3.4.6 Sesidn 8 Actividad de integracion de conocimientos (Ruleta matematica).

Para cerrar el periodo de aplicacién de la presente propuesta, y como una actividad
integradora sobre lo aprendido en estas sesiones, se disefid una Ruleta matematica como
actividad de gamificacién, con el fin de explorar de una forma dinamica y divertida el
aprendizaje de algunos contenidos indispensables que fueron retomados y abordados como
parte prioritaria dentro de este proyecto y atendiendo a una necesidad academica presente en
los objetos de estudio. Con esta actividad se traté de cambiar la forma en la que los alumnos
estan acostumbrados al ser evaluados sobre todo en la asignatura de matematicas mediante

una prueba o examen impreso, por una actividad ludica, divertida e innovadora que nos
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ofrece la herramienta online Genially; con una plantilla de gamificacion, se prepar6é una
ruleta matematica de integracion de conocimientos, la cual podemos visualizarla en el
siguiente  enlace: https://view.genial.ly/635891e0451fdb001ae2322c ,contrasefia de

acceso:ADAEL82, a continuacion se anexan algunas capturas de pantalla sobre esta actividad:

O (4) WhatsApp X (@ QUIZRULETA GENIAL o X+
C @ view.genially/635891e0451fdb001ae2322¢ o 2 K = O@ :

M Gmail @ YouTube B¥ Maps

RULETA MATEMATICA

REACTIVOS CON BASE A LA
EVALUACION DIAGNOSTICA DE
MATEMATICAS DE MEJOREDU

® oo

Captura de pantalla 13 de una secuencia diddctica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

0O (4) WhatsApp x @ QUIZ RULETA GENIAL “ X +
C @ viewgenially/635891e0451fdb001ae2322c o 2 Y = O :

M Gmai @ YouTube B¥ Maps

POR 100 PUNTOS

¢Cudl es el resultado correcto de esta
expresion aritmética?

G

® (o Jul<
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https://view.genial.ly/635891e0451fdb001ae2322c

Captura de pantalla 14 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).
0O (4) WhatsApp X @ QUIZ RULETA GENIAL o X + N - X
C @ view.genially/635891e0451fdb001ae2322c o 2 X IO :

M Gmail @ YouTube B¥ Maps
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Captura de pantalla 15 de una secuencia didactica, elaborada con la plataforma online “Genially”, por Abel Tlapaya
Hernandez; como una forma de disefiar contenidos interactivos y gamificados en la asignatura de matematicas.
(Telesecundaria 21DTV00280, de San Nicolas de los Ranchos, Pue. 2022).

Con todo lo trabajado durante estas sesiones de retroalimentacion y aprendizaje, se pude
comprobar que los contenidos interactivos y la Gamificacion, son una alternativa atractiva
para el proceso ensefianza-aprendizaje de las matematicas en la Telesecundaria, ya que
responden a los intereses actuales de los estudiantes, brindando la posibilidad de aprender
jugando, despertando el interés, la motivacién y sobre todo creando ambientes éptimos para
el aprendizaje significativo. Esta experiencia nos permite hacer conciencia e interesarnos por
aplicar estrategias innovadoras en la asignatura de matematicas, sabedores de que esta
asignatura requiere un tratamiento especial, pero con disposicién y esmero, se puede

transformar lo tradicional en lo ideal.

3.5 Andlisis de resultados sobre la implementacion

Con base en todas las actividades planificadas y realizadas en las dos semanas de aplicacion
de este proyecto; los puntos acumulados en los diferentes Quiz, y tomando en cuenta los
resultados finales de la actividad gamificada a través de la Ruleta Matematica de cierre, se

logré obtener una ponderacion que nos permite observar avance significativo en el logro de
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los aprendizajes matematicos planteados en la fase de diagnostico; se procede a enlistar los

resultados de avance de los alumnos encuestados en la fase de pos-diagndstico, aclarando

que el material interactivo de gamificacion a través de la ruleta que se aplico, se

contemplaron 10 reactivos acordes a los temas retomados y se cuantifico el nimero de

aciertos para obtener el porcentaje de avance de los alumnos codificados:

Tabla 8. Resultados de los alumnos encuestados.

N/P Codificacion del alumno Sexo | No. De | % de
aciertos (10) Resultados
1 AMH H 5 50
2 AAB H 6 60
3 BRI H 5 50
4 DOE H 6 60
5 DRLA H 5 50
6 FLE H 6 60
7 HLM M 7 70
8 HCF M 6 60
9 LMA H 6 60
10 MZS H 6 60
11 MLD H 5 50
12 STB M 5 50
13 SLS M 6 60
14 TDF M 5 50
15 XAJ M 4 40
rotat: | 15 55.33 %

La realidad a la que se enfrentan diariamente los docentes y que dia con dia tratan de buscar

estrategias 0 herramientas didacticas que logren interesar y mantener enfocados a los

alumnos hacia el estudio, es el reto que tienen que enfrentar todos aquellos profesionistas que

se dedican a la ensefianza, debido a los diferentes factores de distraccion que existen

alrededor del alumnado, situacién que ha llevado a la necesidad de diversificar la
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intervencion docente dentro del proceso de ensefianza. Las nuevas habilidades que han
desarrollado las generaciones en la actualidad se relacionan de manera natural con el mundo

digital e interactivo al utilizar el internet y las redes sociales como parte de su vida diaria.

La aplicacion de esta propuesta nos brinda como resultado lo significativa que es la
gamificacion, asi como el uso de contenidos interactivos, herramientas didacticas que hacen

mantener motivados a los estudiantes en su aprendizaje.

Lo expuesto en este apartado de aplicacion de la propuesta, se cumple conforme a lo
expresado por Encalada (2021) sobre la necesidad de usar herramientas tecnoldgicas que
puedan ser adaptadas al proceso ensefianza aprendizaje como lo fue, en este caso, en el area

de matematicas.

Considerando que el tiempo de aplicacién fue muy corto y que el tratamiento del rezago
educativo en matematicas del grupo encuestado requiere un proceso de reforzamiento a largo

plazo.

Consideramos estos resultados como una experiencia positiva y exitosa, pues el uso de
contenidos interactivos y gamificados a través de la plataforma Genially, contribuyen en la
mejora académica continua en las aulas de Telesecundaria en cualquier grado y para

cualquier asignatura.
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Capitulo 1V Conclusiones

En el siguiente apartado se describen los aprendizajes obtenidos, las implicaciones, el analisis
de logros y sugerencias obtenidas a lo largo de la preparacion e implementacion de este
proyecto de investigacion; asi como las experiencias vividas que versan con las metodologias

expuestas en esta investigacion y su impacto en la ensefianza.
4.1 Sobre la aplicacion de las estrategias

Se disefiaron y utilizaron contenidos interactivos como herramienta de gamificacion a través
del software Genially para fortalecer y facilitar el aprendizaje de las matematicas con
alumnos de tercer grado de Telesecundaria en el municipio de San Nicolas de los Ranchos
Pue; durante el presente ciclo escolar.

Lo méas importante sobre el disefio y uso de contenidos interactivos para la asignatura de
matematicas en la Telesecundaria fue el conocer una herramienta online que puede facilitar
el tratamiento de contenidos matematicos para la exploracion de conocimientos previos asi
como la retroalimentacion, el aprendizaje de nuevos conocimientos de manera interactiva,
acompafados con actividades de gamificacion, audio y video; recursos que facilitaron y
ayudaron a favorecer ambientes optimos de aprendizaje con adolescentes de tercero de
secundaria, propiciando la motivacion, la participacion, el aprendizaje autbnomo, entre otros
beneficios, de una manera innovadora, cambiando la forma en la que se ensefia
tradicionalmente los contenidos tematicos en la asignatura de matematicas en el nivel
secundaria como una mirada futurista en el desarrollo pedagogico de los docentes en la
actualidad.

El experimentar con el software Genially significd un recurso didactico muy bueno para el
nivel de Telesecundaria, pues a través de una presentacion interactiva, puedes articular todos
los elementos que se requieren para una clase activa que puede detonar muchas posibilidades

y bondades en beneficio del aprendizaje de los estudiantes.

4.1.2 Los resultados de aprendizaje
La integracion de contenidos interactivos y de gamificacion permitié constatar una mejora
en la motivacion, la participacion, asi como el animo de los estudiantes al momento de

plantearles las actividades por medio de plantillas interactivas con la plataforma Genially.
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El incorporar el aprendizaje activo como metodologia de ensefianza a través de una variedad
de actividades permitié a los estudiantes involucrarse y ser protagonistas de su propio
aprendizaje mediante el uso de plantillas interactivas y con actividades de gamificacion,
impactando en los alumnos positivamente a través de una ensefianza diferente y motivante.
Talvez el uso de contenidos interactivos y gamificados no sean una propuesta totalmente
nueva, pero lo mas importante de estas herramientas didacticas es encontrar las formas méas
ingeniosas Yy atractivas que puedan ser utilizadas en el proceso ensefianza-aprendizaje como
una forma de inducir a los estudiantes en su propio aprendizaje, brindando la posibilidad de
proponer una mecanica de ensefianza diferente, variada, interesante y divertida dentro de las
aulas como lo mencionan Zepeda , et al (2016) en el apartado dos de este documento.

El introducir el concepto de gamificacion en el ambito educativo de la Telesecundaria,
permitio experimentar beneficios muy positivos, siendo una técnica innovadora tanto para
los alumnos, asi como los docentes, logrando la interaccion entre los mismos alumnos, el
incremento del interés al momento de realizar las actividades, la mejora de la participacion,
asi como el aumento de la motivacion para el aprendizaje de las matematicas, entre otras
ventajas.

El aprendizaje interactivo entendido como un conjunto de técnicas que a traves del disefio de
contenidos matematicos interactivos con la plataforma Genially, lograron mantener la
atencion, facilitar la apropiacién de los conocimientos y la detonacion del interés y
motivacidn de los estudiantes; lo mas sobresaliente de esta experiencia es que las actividades
interactivas son muy flexibles, adaptables y escalables acordes a las necesidades propias de
los estudiantes; por lo que el uso de estos recursos interactivos contribuyeron a mejorar el
estudio de las matematicas dando un mejor tratamiento a los contenidos, el buen uso del

tiempo y la programacién de actividades de manera mas esquematica y novedosa.

4.1.3 Implicaciones sobre la planeacion de actividades

Lo més complejo del presente trabajo fue el disefio de contenidos interactivos y gamificados
a través de la herramienta online Genially, ya que es una plataforma que requiere
conocimientos basicos sobre el uso de las TIC'S, y no se conté con un asesor sobre el
funcionamiento de este software, lo cual significd un reto que se superdé mediante el

aprendizaje de la plataforma como una forma de actualizacion docente de manera autonoma
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por medio de videos en YouTube, la exploracion y el aprender a utilizar las bondades de este
recurso tecnologico, lo cual se realizé a través del ensayo y el error, lo cual significo un
aprendizaje que me llevo muchas horas tratando de realizar alguna presentacion en dicha
plataforma.

Otro aspecto que fue tomado en cuenta en la realizacion de este trabajo fue la cuestion de la
dosificacion de contenidos, pues para poder realizar algln tipo de presentacion interactiva,
primero se requiere tener listo la planificacion del contenido a abordar, esto demando, por
parte del docente sustentante, la revision anticipada de los contenidos de la asignatura de
matematicas, asi como la seleccion y delimitacion de actividades a realizar plasmados desde
un formato de planeacion personal, y asi poder dar el toque interactivo con Genially con sus
diferentes plantillas en el disefio del material formativo y preparar presentaciones para
modulos didacticos y secuencias didacticas cumpliendo el objetivo general para esta

propuesta.

4.1.4 Sugerencias

El trabajar con plataformas online, requiere paciencia y conocimiento basico sobre el manejo
de estos medios, para poder acceder a todas las plantillas y recibir lo nuevo que te brinda la
plataforma Genially, respecto a la cual se tuvo que pagar la suscripcién por un afio 0 mas,
para lograr obtener todos los beneficios de este software e ir innovando tus opciones en las
presentaciones que te ofrece esta plataforma.

El utilizar estos recursos novedosos en el aula, se convierten en poderosas herramientas de
atraccion y motivacion para los alumnos cuando experimentan algo que sale de lo tradicional,
pero también es importante mencionar que el sobre uso de estos recursos comienzan a perder
efecto y la capacidad de modificar el comportamiento de los alumnos, pues la repeticion de
este tipo de actividades termina provocando hastio y aburrimiento en el alumnado.

Desde otra perspectiva el disefio de actividades interactivas al principio de su elaboracién
tiene el inconveniente de demandar mucho tiempo de trabajo para su elaboracion, ademas de
no ser tan facil la modificacion de los interactivos para adaptarlos a otros alumnos o para

volver a reutilizarlos con otros contenidos.
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4.1.5 Tres grandes aprendizajes al aplicar el trabajo de investigacion

e Conocer el software Genially para el disefio de contenidos interactivos y de gamificacion.

e Conocer una herramienta online que puede facilitar el tratamiento de contenidos
matematicos de una forma innovadora y que puede ser utilizada en la modalidad de
Telesecundaria para cualquier asignatura y grado escolar.

e EIl uso de contenidos interactivos y gamificados para promover ambientes optimos de
aprendizaje con alumnos de secundaria favoreciendo la motivacion, la participacion

activa y el aprendizaje autbnomo dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.

Por todo lo mencionado anteriormente, se concluye que el uso de contenidos interactivos y
de gamificacion a través de herramientas y aplicaciones tecnolédgicas online, pueden
fortalecer los métodos pedagdgicos aplicados en la educacion bésica, favoreciendo la
renovacion de la practica docente e innovar entornos de aprendizaje diversos acordes a una
sociedad moderna, y frente a un mundo digitalizado, permitiendo enfocar a los alumnos en

el desarrollo de actitudes mas positivas hacia su propio aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1

EDUCACION

EVALUACION DIAGNOSTICA - 3° DE SECUNDARLA
CICLO ESCOLAR 2022 - 2023
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DATOS GEN

NOMBRE DE LA ESCUELA:

ERALES

il

 Ser W EJ?&DU

coT: INSISIVEESINN)  GRUPO:INENN  TURNO: CIIIIMATTNGIIIIIII  ENTIDAD: BUESEANI
- —
( AREA )
- ( MATEMATICAS B
| NOMBRE = HE:
= DEL ( UNIDAD DE ANALISIS ) EilE:
2|| EsTuDIANTE [ I I ] |8
HUMERD ALGEBRA ¥ VARIACION FORMA EEBPACIO Y MEDIDA AMALISIE DE DATOSE E
o oefogfio]ii[1z[ia[1aishshrafie]2dz zfa]a4]zsfs] 27]2efz2] 5 EEE EEE a1[azfaz]aa]as]as]
1 ||ALssomTE MORAL DS MEC TOR a a a a a o o a a a o a a o a a a o o a a o a o a o ‘? ma
2 ||MscsoaoERD DE ADLING DRAKDD o o a a a a a a a a a a a o a a a a o o T‘ a o a a o a a o a 2 ma
3 MALTISTA ROOUE Ak o a a a a o a a o a a o a a a o o o a a o o a a o a o o a 1z ma
4 DE L& ROSA OOFOA LLES ERSSOUE o a o a a T a a a a a o a a o a a a o o o o o a a 2 2 o a 13 ma
5 IDE LA RDSA FAKIRLY LIS ANGEL o o a o a a a .T a o o a a a a a o I a a a o o o a o o a a o a o o 1= ma
- LOPEE FERNAMDET CYWERARDD o a l a o a a a o a a a a o a a a a a a a a o o o a a o a a a a o o a 1 ma
7T HMEFFANDEZ ATERCD MAFLAALDL] o a o a a o a a o o a T a a a a o o a a o a a o o o - o
a HERFAKDET CASTILLD FATIRAA a a o a a l a o a a a o o a a Tc a o a o a a a o o o a a o a o a o o a 1z ma
@ HEFFLAKDET OCHOWA, S0 T o a a l a o a a a a o o a a a o a o a a a o ?‘ a o a a o a a o a 14 =
10 | T ROOHA, SERGID TT o o a a a a a o o a l a a a a o a a o a a a o o T a a o o a o a a o o a T -
LS MEUENDET ALEN S T a o T a a a o o a a a [ a o a a o a a a a o a o a a o a o o 1= ma
12 | |SELEMDES TACS, SERGCIO TT a o .T a a T a o o a a a o a a o a a a a o o a a o a a o a o 13 ma
13 | eEDTA R DS CESAR T a a a a o a T o a o a a a o o o a a a o a 2 o = -
14 | ETA, CORIET ADCHFD TT a a a o a o o a a a a a o o a o a a o a ] a a = -
15 | |eEDCA LECHGS, CDWMEL o a a o a T a a a T a a o o T a a a o a a a o o o a a o a o a o a ]I " M
16 |0l Es TLACA TEOH LUCERO o a a a a a a a a a a a a a a o a a o a a a o o a o a o a o o 1= ma
1T ||oCros FERNANDEY K5 a o a a o a a a a a a o o a a o a a a a T o a a o a a o o a 3 -
18 ||POPCHTA AL RADC SORAEFLA. o a o a a a a a a a a a a a a a o o a ﬂ_‘ a o o = wa
15 | |POPCHTA AMAL O ELLTARETH a o a a a o a a a a a a o a a o a a a o o a a o o T a o a a o " s
0 | |POROCA TRIFURHO ADALBERTO a a a a T a a a a a o a a o T o a a o a a o 2 o "= aa
21 ||nsaaces. RAMERLE AFEL] o a o a T a a a a a a a o a a a a T o o a a a a o a a o a 1= ma
22 ||sarcr ez LT ENDO BELEN o a a a a a a a a a a a o a a a a T o o a a o a ] a o a 13 ma
23 ||sarecmrs LOZAMO Sama LUT a a a a a o a a a a a o a o a a a a T o a o o a a o a o o a " ma
B[] TLASE LA LLLE D, FATIAS. a o a a a o a a a a o a a o a a a o o o a o o a a a 14 =3
= | TOREE S ROSAS PRI OVSWRLDN a a o a a a o a a a a a a a a a o a a a a o o o a o a o 2 2 o a @ e ]
= || TErUKDNN CUTIERPET COVWAME 1] a a a a a a a a a a a 1] a a a a a 1] 1] a 1] 1] 1] a 1] 1 1] a 13 ma
=7 || [eoLET AL cous e, somma [ ol o afoafala afala ulblqu ofofaoln [ bT!a [] LD a le [] @ || =a
75 | oramorALES marLEn J[eIeleTeoTo o o INmI =" [Nl ° INNEE “T°[°[° [EMEm Bl ]cc]s]® | o [=
20 Immpcnmwm I m o I o I o I 0 I a o n l_lnmu o a ) o nn o o o a o a o
30 ImDAchAMONSERRATH I [-] o I I I o I a - 1 | o a I ) ) - 1 ln a I o a I 16 || 220

[Conmoan:

|wmﬁu= DE ESTUDIANTES e

D= ESTUDIANTES GuE

[ 286 %

24.8 %

64



