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Resumen

Uno de los retos de la préctica docente actual es lograr captar la atencion e interés por parte de los
alumnos ya que estan inmersos en la era digital y son expuestos a distractores como lo son el uso de
aparatos electronicos. La presente investigacion pretende utilizar herramientas digitales tales como:
“Quizizz”, “Class Dojo”, “codigo QR” y “MathScribble”, usadas como recurso para la ensefianza de las
Matematicas en nivel secundaria, para su documentacion se utilizara el método de Investigacién-Accion
con la intencion de reflexionar y transformar la practica docente y la encomienda de fortalecer las
habilidades basicas para el aprendizaje.

Intervencion, Docente, Aplicacion
Abstract

One of the challenges of current teaching practice is to capture the attention and interest of students as
they are immersed in the digital age and are exposed to distractors such as the use of electronic devices.
This research aims to use digital tools such as: “Quizizz”, “Class Do0jo”, “QR code” and “MathScribble”,
used as a resource for teaching Mathematics at secondary school, for its documentation the Action
Research method will be used with the intention of reflecting on and transforming the teaching practice
and the assignment of strengthening the basic learning skills.

Intervention, Teacher, Application
3 Introduccion

En la actualidad los dispositivos moviles y la tecnologia afectan evidentemente los procesos de ensefianza
y aprendizaje, convirtiéndose en uno de los principales distractores de la clase, obtener la concentracién
de los estudiantes se torna cada vez mas dificil. Bajo estas condiciones es necesario que el docente sea
capaz de implementar herramientas digitales como recurso didactico para la ensefianza en la escuela
secundaria.

Se implementd un proyecto de intervencion mediante el uso de aplicaciones que se encuentran al
alcance del contexto de los estudiantes donde el docente funge como guia para utilizar la tecnologia en
beneficio del logro de los aprendizajes como el pensamiento l6gico-matematico, lectura y escritura.
Utilizando herramientas digitales como “Quizizz” (Cuestionarios divertidos en clase multijugador),
“ClassDojo”, codigos “QR”; aplicaciones faciles de usar, cercanas al contexto y con caracteristicas
pedagdgicas.

3.1 Objetivo

Utilizar la plataforma web Quizziz como herramienta de evaluacion y retroalimentacion, basando dicho
proceso en una tabla de posiciones generada por la competicion de los alumnos a través de los puntajes
obtenidos en un cuestionario para fomentar las habilidades matematicas en un ambiente divertido que
atraiga la atencion de los estudiantes.

3.2 Primer momento

En el primer momento se disefiaron estrategias para los temas “Teorema de Tales” y “Teorema de
Pitagoras”, posteriormente se utilizo la plataforma “Quizizz” con la intensién de motivar a los alumnos a
través de estrategias ludicas para hacerlos participes en el proceso de aprendizaje. Esta plataforma es
muy sencilla para disefiar pequefios cuestionarios. Para el desarrollo de las estrategias de ensefianza y
aprendizaje se disefio una calendarizacion descrito en la tabla 3.1, que expresa de forma breve cada una
de las actividades aplicadas en el aula, y el momento en el cual se hizo uso de la plataforma Quizziz.
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Tabla 3.1 Calendario de la estrategia

Enero

Lunes | Martes | Miércoles Jueves Viernes
21 22 23 24 25
Inicio del proyecto de Teorema de | Ejercicios e congruencia y | Reflexién y aplicacion del
Tales semejanza de los triangulos Teorema de Tales
28 29 30 31 1
Postulados de congruencia de | Andlisis y caracteristicas de los | Ejercicios del Teorema de
angulos: L, L, L; A, L,AyL,A L | triangulos rectdngulos. Pitagoras.
Febrero
4 5 6 7 8
Aplican la férmula del Teorema de | Solucién de dudas sobre ambos | Ejercicios para su producto
Pitagoras problemas final de ambos Teoremas
13

Aplicacion de la plataforma Quizziz

En esta estrategia los alumnos primero conocieron la plataforma expuesta por el docente para
lograr un uso adecuado, posteriormente una vez que ingresaron los alumnos se les presento el codigo de
juego; al unirse a este deben colocar su nombre e inicia la prueba. Esta, esta consistia en sencillos
problemas en los cuales hacian uso de lo aprendido en el proyecto.

Conforme los alumnos respondian sus problemas, la plataforma les indicaba si era correcta o
incorrecta mediante memes que se exponian, los cuales fueron disefiados por el docente en la parte de
planeacion de la actividad, estos memes fueron disefiados a su contexto, con algunas frases que usan. Al
contestar simultdneamente Quizziz les permite apreciar su avance e incluso el de sus compafieros lo que
propicio en el aula un ambiente de competicion, pero divertido para los estudiantes.

3.3 Plan de trabajo

El proyecto tendra tres momentos de aplicacion con tres cortes para evaluacion y reflexion: En el primer
momento se eligieron los temas “Teorema de Tales” y el “Teorema de Pitagoras”, se disefaron algunas
estrategias para el desarrollo del tema, posteriormente se utilizard la plataforma de Quizizz
(Cuestionarios divertidos en clase multijugador) con estrategia evaluativa y de retroalimentacion con el
uso de las plataformas. En el segundo momento con el Proyecto “Comparar la tendencia central y
dispersion de dos conjuntos de datos” se desarrollaran estrategias con la aplicacion ClassDojo en la que
el docente puede disefiar el perfil de cada estudiante y posteriormente los alumnos se unen a la plataforma
para construir su portafolio digital que les permitird evaluar su proceso en la construccion de sus
encuestas, recoleccion de datos y resultados de su estadistica de una forma diferente ya que la App
permite asignar puntos por consignas relacionadas con los valores y trabajo en equipo.

En el tercer momento se trabajara con la estrategia Break out y el uso de cddigos QR (del inglés
Quick Response code, "codigo de respuesta rapida™) para integrarlo al aula. Los equipos tendran que rotar
en el salén para ir resolviendo el c6digo QR de sus compafieros en el menor tiempo posible para competir
con los demas quipos, la intencion es fortalecer el trabajo en equipo, la comprension lectora y el
pensamiento matematico.

La tultima fase fue el disefio de una aplicacion movil “MathScribble” (Garabato Matematico),
creada a partir de la reflexion y el uso de las aplicaciones y paginas web utilizadas en las fases anteriores.
En ella se pretende fortalecer el calculo mental con operaciones de suma, resta, multiplicacion y division
cuyos resultados permitan formar una imagen y a partir de ella un texto libre ejercitando la escritura.
Siendo este un proyecto de innovacion y creatividad que supone para Osorio (2019, p. 34) no limitarse a
utilizar las herramientas digitales existentes, sino a desarrollar nuevos dispositivos y aplicaciones para
potencializar la adquisicidn de conocimientos y habilidades en quiere participen en este proceso.
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Tabla 3.2 Plan de Trabajo: Se describe el plan de trabajo compuesto por las tres fases y una fase
prueba de una aplicacion movil. Sus objetivos, las actividades, el cronograma, la estrategia de recogida
de datos y los recursos. Este plan de trabajo tiene la intencidn de orientar la intervencion docente

Estrategias
¢ Medios de de Recursos
evaluacion recogidas humanos y
de datos materiales

Actividades

Docente Alumno

Cronogra

1° | Implementar | -Disefio de un perfil | -Resolucién  de Solucion  de Docente
una docente en la | problemas y problemas y | Diario Alumnos
evaluacion plataforma Quizziz y | ejercicios en la ejercicios en
formativa a | construccion del | plataforma la plataforma Plataforma
partir de la | cuestionario. Quizziz. Quizziz Quizziz
plataforma -Disefio de memes con | - Entrevista
Quizziz. mensajes positivos y | Retroalimentacion Computadoras
negativos al contexto | de lo aprendido en o Internet
de los estudiantes. el proyecto. o
K3 Celular
L
o
[«5)
LT
2° | Implementar | -Uso de la app | -Portafolio de Instrumentos Docente
la App Class | ClassDojo  en el | evidencias digital de evaluacion | Registro Alumnos
Dojo para | proyecto de Comparar | del proyecto en la establecidos
evaluar el | la tendencia central y | app Class Dojo. por el SisAT. App Class
proceso de un | dispersion de  dos Dojo
proyecto  a | conjuntos de datos. Encuesta
través de un Celular
portafolio Hojas
digital de los Léapiz
estudiantes y Entrevista
regular el
ambiente en o
el aula. S
. =
3° | Implementar | -Aplicacion de la | -Participe en Instrumentos Docente
la estrategia | estrategia Break out equipos en una de evaluacion | Registro Alumnos
Break  out | -Uso de cddigos QR mision de escape a establecidos
para través de retos y por el SisAT. | Encuesta Celular
fortalecer el combinaciones Hojas
pensamiento para  abrir el . Entrevista Lapiz
matematico y premio final. Cdbdigo QR
la lectura de Video de la
comprension mision
para la Tres regalos
solucion  de
retos.
2
5
=
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4° | Fortalecer las
habilidades de

calculo

escritura
utilizando

mental y

MathScribble.

-Disefio de un diagrama
de casos para el disefio
de la aplicacion.

-Consulta  con  un
experto en
programacion.
-Evaluacion del
sistema Java para
Android

-Disefio de la App:
Operaciones aleatorias
de suma, resta,
multiplicacion y
division.

Contador de tiempo de
resolucién de forma
libre.

-Busqueda de
ejercicios para calculo
mental.

-Disefio de las figuras o
imagenes  que  se
representaran en el
cuadro con puntos.
-Eleccion  de las
palabras  para la
redaccion del texto.

Reestructuracion  de
gjercicios para calculo
mental.

-Regulacion del
cronometro en el cual
se designara un limite

de tiempo.
-Agregar  fracciones
como parte de los
ejercicios.

-Cada partida tendra un
puntaje acumulado que
le permitira ubicarse en
un nivel del juego, que
seran:

1. Good all father

2. Good

3. Kind

4. Champion

5. Professional

6. Rookie

-Generar a través de la
App las  palabras
aleatorias para la
produccién escrita

Ejercitacion  del
calculo mental a
través de la
herramienta

digital.
-Encontrar los
resultados y

elaborar la figura
0 imagen a
uniendo puntos.
-Redactar su texto
libre.
-Compartir su
texto con un
compafiero.

Noviembre

Solucién de
ejercicios en
la materia de
matematicas.

Encuesta
Entrevista

Registro

Docente
Alumnos

Hojas
Lapiz

App
MathScribble

Andrid
Estudios

3.4 Metodologia

El término de paradigma en el &ambito de la investigacion admite multiples significados, para Kuhn (1962,
p.17) es una solida red de compromisos conceptuales, tedricos, instrumentales y metodoldgicos, siendo
la fuente de los métodos, problemas y normas de solucién aceptaos por cualquier comunidad cientifica.
Se entiende como una vision del mundo compartida por un grupo de investigadores son un conjunto de
“creencias y actitudes comunes asociadas a dicha concepcion, y con una practica metodoldgica
determinada en el ejercicio de la investigacion” (Rodriguez S. 2005, p.18).
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Dentro de estos paradigmas de encuentra el positivista, naturalista y sociocritico. En este proyecto
se trabajard es el naturalista descrito por Rodriguez S. (2005, p.23) que surge entre los siglos XIX y XX
por filésofos y humanista del positivismo, entre los que destacan Dilthey, Rickert y Weber proponiendo
la singularidad de los objetos propios de las ciencias sociales entre el sujeto y objeto al interior de estas
dando cabida a propuestas metodologicas alternativas al positivismo.

“Dilthey destaca que los objetos de las ciencias sociales no son externos ni ajenos al hombre, sino
el medio en el que este se inserta” (Rodriguez S. 2005, p.23), es decir el hombre puede observar su mundo
y crear relaciones entre el sujeto y el objeto creando una ciencia positivista interpretativa. Compuesta por
la explicacion de los hechos y fendbmenos para posteriormente llegar a la comprension de estos.

Weber por su parte describe la comprension como la captacion o aprehension subjetiva, empatica
de los motivos y los propoésitos de los actores del hecho, en definitiva, se necesita la relacion de los
sujetos basado en argumentos desde las ciencias de la antropologia, sociologia, filosofia, fenomenologia,
hermenéutica, el constructivismo y la filosofia critica. La tradicion de investigacion naturalista se ha
desarrollado con las siguientes caracteristicas (Rodriguez 2005, p. 25):

a) Una posicion ontoldgica nominalista: la realidad es una construccién intersubjetiva.

b) Una postura epistemoldgica subjetiva: el conocimiento es concebido como un proceso de construccion
que incorpora los valores del investigador y sus propios marcos de referencia.

¢) Una metodologia interpretativa: Se necesita un observador inmerso en la realidad estudiada.

Tabla 3.3 Obtenida del libro La investigacion-accion, qué es, como se hace de Rodriguez Sosa 2005, p.
26

FA= I VI NS G EE Ontologia realista:

realidad? La realidad posee existencia objetiva y esta sujeta a leyes y un orden propio.

No existe una realidad objetiva e independiente de su comprension conceptualizacion.
POl IR I Il Epistemologia objetivista:

LI [ la RNl J [ (Ne AW E| conocimiento es un proceso constructivo de comprensidn e interpretacion de la realidad.
investigacion? El proceso de investigacion incorpora necesariamente los valores (subjetividad) del
investigador.

PAOL o [N o[l CHOEVM  Metodologia interpretativa:

WE e AVl Il | as estrategias de investigador son libres y abiertas.

La hipétesis se va construyendo a posteriori como parte de procesos de observacion continua.
El proceso de investigacion supone una comunion e identidad entre sujeto y objeto.

La metodologia que se utilizara es cualitativa porque el sujeto es parte del objeto del lenguaje de
la cultura y por lo tanto es subjetivo, coloca la realidad desde la perspectiva del actor que capta el
significado de cada hecho atribuido al protagonista, siendo una metodologia que se adapta a las
condiciones del objeto de estudio. Los resultados de este método son interpretados, analizados y
resinificados para la mejora del mismo método.

Para Navarrete (2016, p.36) la investigacion cualitativa tiene que ver con un proceso de
comunicacion que el sujeto sostiene de manera permanente en una relacion de espacios en donde vive;
la comunicacion es una forma de construccion del conocimiento ya que es la via por la que los
participantes se implican en el problema, investigan a partir de sus intereses, deseos, contradicciones, sus
relaciones y comunicaciones influyen en la investigacion.

La metodologia cualitativa es una reflexion abierta de los acontecimientos teniendo una relacion
con las exigencias y necesidades de la investigacion con caracter constructivista para mejorar los
procesos, organizar la realidad y seguir profundizando en el hecho, para posteriormente mejorarlo. Para
ello se necesita la narrativa descrita por Bruner (1988, p 64), es una forma de construir realidad, por la
individualidad no puede explicarse inicamente por referentes extraterritoriales.
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Dentro de esta narrativa hay cabida para la subjetividad como una condicién necesaria del
conocimiento social. La narrativa no s6lo expresa importantes dimensiones de la experiencia vivida, sino
que, mas radicalmente, media la propia experiencia configura la construccién social de la realidad. El
enfoque narrativo prioriza un yo dialdgico, su naturaleza relacional y comunitaria, donde la subjetividad
es una construccion social, intersubjetivamente conformada por el discurso comunicativo. Se entiende
como narrativa cualitativa, estructurada de la experiencia entendida y vista como un relato a las formas
de construir sentido, a partir de acciones temporales personales, por medio de la descripcion y analisis
de los datos biogréaficos. Es una reconstruccion de la experiencia, por la que, mediante un proceso
reflexivo, se da significado a lo sucedido o vivido, “narrativizar la vida en un autorretrato es un medio
de inventar el propio yo, de darle una identidad (narrativa)”. En su expresion superior (autobiografia) es
también elaborar el proyecto ético de lo que ha sido y sera la vida” (Bolivar. 2002, p 5).

El disefio de la investigacion es Investigacion-Accidn propuesto por J. Elliott (2006, p 26) es
definido como el estudio de una situacion social para tratar de mejorar la calidad de la accion en la misma,
tiene el objetivo de proporcionar elementos que sirvan para facilitar el juicio practico en situaciones
concretas para ayudar a las personas a actuar de modo mas inteligente y acertado. Este método permite
al docente ser el investigador de su propio actuar y llegar a la reflexion y la transformacion.

La investigacidn-accion tiene la funcion de transformar la préctica; por esta razon se pretende
transformar e innovar la organizacion y el disefio de las actividades dentro del aula para generar la
motivacion en los procesos de escritura, crear un discurso del aula convincente que motive a que los
alumnos sean auténomos en la lectura y que aquellos de la clase a quienes les interese o tengan la
inquietud, sean capaces de realizar investigaciones

En el texto Estrategias para el andlisis, condicion necesaria para significar la practica de
Adriana Piedad Garcia Herrera 'y José Luis Duefias menciona que la investigacion accion posibilita la
revision y mejora de la practica de los profesores, con el trabajo colaborativo, la recuperacion y la
reflexion como elementos esenciales del proceso. Asi mismo, implica que el docente considere los
programas curriculares como conjuntos de hipétesis de accion.

Kurt Lewin, implica una espiral de ciclos que Consiste en identificar una idea general,
reconocimiento de la situacion, efectuar una planificacion general, desarrollar la primera fase de la
accion, implementarla, evaluar la accidn y revisar el plan general es un bucle de espiral, siendo la segunda
fase de la accidn, implementarla, evaluar el proceso, revisar el plan general, desarrollar la tercera fase de
accion, implementarla y evaluar el proceso. Estos son los aspectos para la revision del modelo (Rodriguez
S. 2005, p. 89):

- Es posible modificar la idea general.

- El reconocimiento incluye el analisis y el descubrimiento de los hechos reiterados en el espiral de
actividades.

- Implementar una fase de accién para la medida que se ha implementado a través de los efectos de una
accion.
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Figura 3.1 Modelo de Investigacion accion de Kurt Lewin, interpretado por Kemmis (1989)

Idea inicial

Reconocimiento™
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Plan general
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Evaluar T

Ficétera. |

Las etapas de la investigacion- accién segun J. Elliott (2006, p.97):
a. Utilizar técnicas de supervision que evidencien la buena calidad del curso de accion emprendido.
b. Utilizar técnicas que pongan de manifiesto los efectos derivados de la accion, como los imprevistos.

c. Utilizar una serie de técnicas que nos permitan observar que ocurre desde diversos angulos o puntos
de vista.

Sin embargo, el disefio de la investigacion accion sera el siguiente proporcionado por la Maestria
en Intervencion docente que tiene como objetivo la resignificacion de la practica docente a través de un
proceso de identificacion de necesidades educativas, de la reflexion y el reconocimiento de la labor
docente en los procesos de ensefianza y aprendizaje para mejorar los y transformarlos.

El analisis de documentos para la recogida de datos seran los descritos por J.Elliott (2006, p. 98)
son los recursos escritos que pueden facilitar informacién importante sobre las cuestiones y problemas
sometidos a investigacion, en el contexto de la investigacion-accion en el aula con los siguientes datos:
Programa, informes del curriculum y hojas de exdmenes y pruebas realizadas. En el caso del proyecto en
la estrategia “El elefante que escribe, lee y calcula” se realizara esta estrategia ya que se analizaran los
productos escritos, asi como la solucién de sus operaciones de calculo. Elliott (2006, pp.96-104) describe
que se refiere a utilizar a una persona externa, que puede ser un compariero de equipo de investigacion
que no sea el profesor para recabar informacion de utilidad para transmitirsela al profesor en forma de:

- Fotografias (con comentarios al margen).
- Grabacion de video.
- Un informe corto con notas detalladas de lo que observa.

- Dejando que el profesor se entreviste con él, grabando la conversacion o tomando notas.
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Por otra parte, los métodos de recogida de datos propuestos por Mckernan (2009, pp.80-161) que
se tomaran en cuenta son el observador participante que es aquel que retne los datos tomando parte de
la vida diaria del grupo o de la organizacion que estudia, ve las situaciones que se enfrenta a lo ordinario
y como se comportan en ellas. Los datos de observacion son de tres tipos, los narrativos, protocolos
estructurados y estimaciones. Se clasifican en estructurados como el caso del uso de protocolos de
andlisis de la intervenciéon y los listados; los no estructurados como las investigaciones de tipo
antropologico o etnografico. Los roles observacionales seran el participante completo: toma parte
intimamente en la vida del grupo, aprende el rol, el lenguaje, costumbres y la cosmovision del grupo y
el observador completo es el que este apartado completamente de cualquier interaccion humana o reactiva
con los sujetos. Usando una técnica de observacion estructurada que es una escala de estimacion donde
se estima una conducta usando escalas graficas, numéricas o cualitativas. Se usara el diario como un
documento personal e intimo por excelencia. Escrito a propésito sobre el uso de estrategias de
investigacion. Los diarios contienen observaciones, sentimientos, percepciones, reflexiones, hipotesis,
andlisis extensos y comentarios criticos en especifico un diario dialogado que son diarios personales
interactivos plasmados en cuadernos donde los alumnos escriben a su profesor todo cuanto desean y
sobre cualquier asunto de su eleccion. La préctica de comunicarse por escrito sobre asuntos de interés
mutuo por medio de conversaciones escritas, continuas y funcionales para el profesor y los alumnos.

La caracteristica de la fotografia como una fuente poco desarrollada en la realizacion de
investigacion-accion del curriculum es el uso de la fotografia fija. Las fotografias se consideran
documentos, artefactos y pruebas de conducta humana en entornos naturistas; funcionan como ventanas
al mundo de la escuela. Por Gltimo, la grabacion de cintas de video que se refiere al magnetoscopio que
se ha convertido en la herramienta mas indispensable para todos los que realizan estudios de observacion
en entornos naturalistas. Permite al profesor registrar y copiar imagenes auditivas y visuales del hecho
educativo.

3.5 Reflexiones

La investigacion cualitativa esta orientada al analisis de las experiencias que se suscitan en un contexto
natural, la recogida de datos es una de las actividades que le dan valor al proceso de anélisis. Cabe resaltar
la observacion como un acto individual y apoyar la redaccion a detalle del suceso en diversos
instrumentos. Los datos cualitativos, como lo afirma Sagrario (2012, p. 20), estan cargados de significado
porque muestran una gran diversidad y su analisis incluye para el investigador una interpretacion que
esta inmersa en la narracion detallada del fendbmeno a estudiar. La recogida de datos posibilita al
investigador una nueva manera de plantear preguntas de investigacion. Uno de los instrumentos de
recogida de datos empleados en esta investigacion fue la entrevista, que estd constituida por la
interaccion entre dos personas con el fin de generar un ambiente de confianza y obtener informacion
sobre la opinién del entrevistado. En este proceso es importante saber preguntar sin perder de vista el
objetivo; saber escuchar y saber observar para analizar el lenguaje paralinguistico del entrevistado.

La entrevista tiene como objetivo la recogida de informacion para orientar acciones que permitan
transformar la préactica para atender las necesidades y caracteristicas de los estudiantes en la asignatura
de matematicas a través del uso de herramientas digitales. Las preguntas fueron orientadas a valorar los
rasgos propios de la practica docente, los contenidos, la evaluacion y el uso de dichas herramientas.
Durante el analisis de la entrevista cobra importancia la narrativa, es decir la transcripcién a detalle de lo
dicho para reafirmar, identificar caracteristicas y explorar la comprobacion de hipotesis, establecida por
la investigacidn-accion. Hay tres tipos de entrevista, la estructurada, que se planifica en la escuela sélo
las preguntas construidas se responden; la semiestructurada o semilibre donde a pesar de tener preguntas
establecidas se pueden agregar o quitar nuevas, dependiendo del curso de la entrevista; y finalmente la
no estructurada que se basa en las ocurrencias del entrevistador. En el proyecto de intervencion se realizé
una entrevista semiestructurada, en la cual se elaboraron las preguntas a partir del objetivo; se llevo a
cabo una validacion por parte de una psicologa y posteriormente una modificacion referente al contexto
y caracteristicas de los entrevistados. Las primeras preguntas estan orientadas al proceso de ensefianza y
la practica docente; la segunda parte, a valorar el uso de la plataforma Quizziz, su funcionamiento,
utilidad y la importancia de su uso en el aula como instrumento de evaluacion al término de un contenido
programatico. La entrevista fue validada antes de ser aplicada; se consideraron las caracteristicas de los
entrevistados y se procurd tener un espacio para generar la confianza entre los participantes con la
intencion de obtener informacidn necesaria para la investigacion y la transformacion.
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La aplicacion de la entrevista se realizo en un tiempo de quince minutos por entrevistado; se
considero tener a un hombre y una mujer para analizar las opiniones de ambos géneros; se utilizo la
biblioteca escolar con el consentimiento de los estudiantes y el permiso de la autoridad administrativa
del plantel, de igual forma, se grabo la entrevista en audio con el consentimiento de los involucrados,
misma que fue transcrita y analizada. De la entrevista se pudo concluir que al inicio de cada proyecto se
expone la evaluacion a los alumnos y ellos deciden si se hace alguna modificacion o si la consideran
optima; segun el estudiante (Entrevistado 1, p.28), la evaluacion es dividida en diversos aspectos, pero
le impacta mas el producto final, ya que éste tiene el proposito de mostrar el logro de los aprendizajes
esperados. Por otro lado, el Entrevistado 2 (p. 30), expresa entender el reconocimiento a la cooperacion
de todos los alumnos en la evaluacién de cada proyecto, parece que un acuerdo es algo cotidiano en las
actividades del aula, sin embargo, son estos los que hacen participes a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. De acuerdo con esto, es posible concluir que se logro retroalimentar la evaluacion, asi
mismo, que ésta es adecuada para las caracteristicas de los estudiantes.

Contenido.

Desde el inicio de la entrevista, el Entrevistado 1 (p. 26), (Notas de campo), se mostrd nervioso,
incluso sujeto el cierre de su chaqueta y no lo solté hasta el término de la entrevista. La respuesta del
alumno muestra que tiene memoria de la introduccion del proyecto en la que se exploraron conocimientos
respecto a la semejanza y congruencia de los triangulos para introducir los Teoremas de Tales y de
Pitagoras; el entrevistador realizd entonces una pregunta que no estaba planeada inicialmente en la
entrevista buscando que el alumno expresard mas ideas respecto a la clase.

Sin embargo, esto no logré que el alumno se sintiera cbmodo para expresarse y que sélo
argumentara que reconoce que los ejercicios realizados fueron adecuados; es importante pensar también
en aquello que calla, quizé porque presenta en su forma de expresarse rasgos comunes en los varones, su
I6gica es diferente, son mas concisos y breves. El entrevistado 1 expresa que aprendi6 durante el proceso,
pero hay mas aspectos del proyecto que se queda en silencio, dejando una incdgnita en el entrevistador.

El entrevistado 2, (p.30), considera que los ejercicios presentados fueron de forma gradual; esto
permitio que resolvieran y entendieran cada problema ademas de que no sélo se respondieron problemas,
sino que se estudiaron conceptos basicos de los triangulos. Sin embargo, expresa que mientras se le
ensefa el tema, lo puede dominar, pero si lo deja de practicar se le olvida; es interesante la honestidad
que tiene para expresar lo que realmente pasa a la mayoria de los estudiantes sin importar el nivel
educativo, ni la edad.

Se considera que, como respuesta de la entrevista, a pesar de que ambos estudiantes expresan que
el contenido es adecuado, resulta importante que en la practica se trate de ejercitarlo y buscar otras
estrategias diferentes a las ya realizadas para generar mas interés por los temas.

Préactica Docente

El entrevistado 1 considera la practica interesante porque incluye diversas “modalidades” en el
aula, (frase que se puede interpretar como diversas actividades), pero no retroalimenta la didactica del
docente. Por otro lado, el entrevistado 2 considera que la clase del docente es dinamica, comprometiendo
al docente a mantener el ritmo y la expectativa de la clase; también opina que el profesor es paciente y
les explica las veces que sean necesarias para que entiendan el tema que se esta trabajando en la semana.
Al parecer consideran la practica diferente a la de otros docentes, interesante y que es un espacio en el
que pueden expresar sus dudas. Lo anterior cubre el propdsito, sin embargo, es necesario que cada dia
de la clase se vaya fortaleciendo la intervencion para adaptarla en lo posible a las necesidades de los
estudiantes.

Uso de la Herramienta digital

El objetivo de Quizziz es evaluar a los alumnos en un ambiente de competencia, pero de manera
divertida con multi-juegos, que a los adolescentes les agradan por sus caracteristicas como juego en linea
semejantes a los que conocen. A pesar de que el Entrevistados 1, (p. 26) se mostr6 nervioso durante la
entrevista, logro reconocer y recordar la herramienta digital que se utilizo en el proyecto.
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Se puede interpretar por su testimonio que las caracteristicas propias de la herramienta son
interesantes y se adaptan a los intereses de los estudiantes. Comentd también que algunos de sus
comparieros no sabian usar la aplicacion y que las indicaciones fueron las adecuadas para que utilizaran
la herramienta digital.

En la pregunta 14 ;Consideras importante el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el aula? ¢ Por qué? Respondio: “Muy necesario no, pero yo creo que seria interesante
hacer uso de ellas” (Entrevistado 1, p. 28). Su respuesta es interesante debido a que el alumno reconoce
que el uso de la tecnologia no influye directamente en su aprendizaje, pero que como herramienta es una
opcion agradable para ellos. El entrevistado 2, (p. 31); argumenta en la misma pregunta que es necesario
usar las TIC como recurso didactico no s6lo en matematicas sino en otras asignaturas. Hay ocasiones que
los alumnos no expresan directamente lo que sienten y estas son dos de las respuestas méas importantes.
“El diario” fue otro instrumento utilizado para detectar situaciones problematicas dentro del aula y de
los procesos que se llevaron a cabo, segun el autor Porlan (1997, p. 73) el diario proporciona en primer
momento el desarrollo de un nivel mas profundo de descripcion de la dindmica del aula a través del relato
sistematico de distintas situaciones cotidianas.

En el diario se describen aspectos relacionados a la solucion de los ejercicios matematicos en
Quizizz, un ejemplo es el interés instantdneo de los alumnos por el disefio de la plataforma, donde el
docente cre6 memes cercanos a su contexto gracias a la posibilidad de utilizar estos elementos multimedia
en la plataforma. Durante la aplicacion se escuchaba la lectura de los memes y su aceptacion por parte de
los estudiantes; otra ventaja de esta plataforma es que permite a los alumnos jugar de forma instantanea,
propiciando una competencia por obtener un mejor resultado; al término de la partida los alumnos pedian
volverla a jugar, y en una segunda ronda se concentraban méas para mejorar sus resultados.

A partir de los resultados obtenidos en el primer corte, se pudieron apreciar algunos aspectos
positivos y negativos en el uso de las TIC. Una de las principales dificultades fue que el internet de la
escuela era insuficiente y de baja calidad, algunos de los celulares de los estudiantes no se pudieron
conectar (de 29 alumnos s6lo 19 lograron hacerlo); debido a esto, se optd por trabajar en parejas, esto
permitié a algunos sacar sus cuadernos y resolver sus ejercicios, aunque las preguntas estaban disefiadas
para contestarse en sesenta segundos.

La plataforma permite descargar en un archivo compatible con Microsoft Excel® los resultados
obtenidos. De esta forma, el docente pudo identificar las areas de oportunidad de los estudiantes y generar
en el aula nuevas estrategias para reafirmar aquello que aun se les dificultaba. Entre el juego, el tiempo
y los puntajes, un 80% de los alumnos participd en su proceso de aprendizaje. En cuanto a las habilidades
béasicas de aprendizaje donde se puso a prueba su comprension lectora y calculo mental se obtuvo en la
primera aplicacién un promedio 6.3 y se finalizé con un avance a 7.2

Andlisis

Algunos estudiantes, que mostraron tener una mayor experiencia en el uso de las plataformas
tecnoldgicas exploraron la plataforma en busca de otros cuestionarios disponibles y comentaron que
encontraron algunos relacionados con otras asignaturas ademas de matematicas. Es importante para el
docente reflexionar que Unicamente bastd con mostrar la plataforma a los estudiantes para propiciar que
por su propia cuenta investigaran y se interesaran por su aprendizaje. Las herramientas digitales presentan
una gran oportunidad para que los alumnos interacten con la tecnologia de forma positiva, comparen
respuestas y puntajes mediante la proyeccion desde la computadora del docente para que identifiquen las
posiciones tanto de ellos como de sus compafieros. Por otro lado, permite identificar el error como un
area de mejora, reforzando los temas aprendidos en el aula. Una de las dificultades que se presentaron en
la estrategia fue que el internet puede bajar su velocidad si hay méas de 30 alumnos conectados. En este
primer momento solo se pudieron conectar a la red escolar 19 alumnos desde una computadora y
aproximadamente cinco estudiantes desde dispositivos mdviles con una conexién de datos. Se considera
que para el segundo momento de intervencion es necesario elegir plataformas con algunas funciones
dindmicas e interesantes para los alumnos con el fin de motivarlos y hacerlos participes en su proceso de
aprendizaje, sin olvidar que es importante el papel del docente como facilitador y guia en el uso adecuado
de plataformas digitales y el logro de los objetivos previamente planteados. Las herramientas digitales
por si solas no logrardn motivar y ensefiar al alumno, es necesaria una planeacion especifica de como y
para qué se usaran, asi como tener claro cual es el objetivo de su uso.
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La implementacion de las TIC como recurso pedagdgico debe ir “mas alla del simple cultivo de
destrezas que nos permiten utilizar...los dispositivos. Supone...la reflexion sobre su pertenencia en cada
situacion de la clase” (Osorio, 2019, p. 30) que permitira en el docente el desarrollo de competencias
pedagogicas en el uso de las herramientas digitales para ellos las nuevas estrategias con el uso de estos
recursas tendran que esta en un proceso de continua reflexion de su uso y objetivos de manera sistematica
y permanente.

Fajardo E. (2018, p.7) en su articulo “Tres vidas para los alumnos, LMS (Learning Management
System, Sistema de gestion del aprendizaje en Espafiol) y otras herramientas en el aula” afirma después
de un analisis comparativo respecto al gusto de los alumnos por los videojuegos versus aula, que el
alumno sigue jugando pues aunque pierda algun nivel del juego, sabe que si sigue intentando la
recompensa llegara por muy efimera que sea; en cambio, en el aula el logro desde el principio se codifica
por afirmaciones como: “si no alcanzo la calificacion deseada no tendré receso”, “no alcanzaré la

aprobacion del curso”, “mis padres me castigaran”, “tendré que ir a regularizaciones”, etcétera.; desde el
comienzo el alumno traduce que no puede cometer errores.

El uso de las TIC en el aula crea una competencia digital que favorece tanto a docentes como a
estudiantes, facilitando la tarea educativa en los procesos de ensefianza y aprendizaje, haciendo de estos
mas divertidos, dindmicos, creativos e impulsando tanto el trabajo colaborativo como individual para
garantizar una ensefianza mas adaptada a la sociedad del siglo XXI. Ademas, que las TIC en la educacion
estan relacionas “con la capacidad para apoyar el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los
estudiantes a través de la creacion de practicas” (Osorio, 2019, p. 31) innovadoras y creativas.

3.6 Conclusiones y recomendaciones especificas de la investigacion

El trabajo realizado en el aula se caracteriza por ser muy diverso para el docente ya que su grado de
estudios es Licenciatura en Educacion Secundaria con Especialidad en Espafiol, sin embargo, la practica
cotidiana de la ensefianza gira en torno a la asignatura de Matematicas generando una primera inquietud;
por otro lado, esta misma situacion permite que las nuevas experiencias abran un mayor panorama de
posibilidades para explorar mas areas del conocimiento.Con la estrategia “Quizizz como recurso de
evaluacion” se motivo a los estudiantes mediante la competencia en la plataforma web, asi como la
postura del docente para que los estudiantes vieran el error como una oportunidad para aprender y no
como una etiqueta de fracaso escolar. Ademas, se fortalecieron las habilidades de comprension lectora y
calculo mental mediante el cuestionario disefiado con problemas contextualizados.

La practica educativa se vio beneficiada en la Gltima etapa del proyecto de la asignatura, la
evaluacion. El interés de los estudiantes ante el primer momento fue mayor en comparacion con el
presentado en evaluaciones anteriores ya que eran situaciones de estrés, preocupacion y para algunos de
desinterés. Dicho beneficio se debe a como se activan las emociones ante la actividad, porque se les da
la posibilidad de equivocarse y mejorar, también se les permite compararse y competir sanamente, basado
en la perseverancia que cada estudiante se plantee para lograr la meta.

A través de la interpretacidn de dos testimonios se afirma que las caracteristicas propias de la
herramienta son interesantes y se adaptan a los intereses de los estudiantes. Los entrevistados reconocen
la importancia de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje declarando “...yo creo que seria
interesante hacer uso de ellas” (Entrevista Alumno 1) y piensan “...que esta bien que las implementen
siempre y cuando hagan un buen uso, creo que podriamos usarla en la mayoria de las materias para
sacar conceptos o para hacer actividades mas en la escuela pues anteriormente no se usaba este método”
(Entrevista Alumno 2).

Los estudiantes conocieron y utilizaron una nueva herramienta digital que les permite ser parte
de su proceso de aprendizaje. Cabe resaltar que se consideraron las necesidades e intereses de los
estudiantes para retroalimentar sus resultados porque se crearon algunos “memes” con expresiones
usadas cotidianamente. El objetivo general de la intervencion fue fortalecer y motivar en los estudiantes
la lectura, escritura y calculo mental utilizando las herramientas digitales como recurso didactico para
transformar la practica docente. Incorporar las TIC en el aula es un proceso lento, pero no imposible, se
inicid con la parte evaluativa, posteriormente con el desarrollo del proceso de un proyecto y finalmente
que se mantuviera la motivacion en dicho proceso.
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La practica se vio fortalecida por las nuevas experiencias de resignificacion de los aspectos a
mejorar como la parte conductual o la accesibilidad a una red de internet; pero se logré un avance
significativo en la aceptacion de los jovenes por impartir la asignatura de Matematicas a pesar de la
especialidad en Espafiol del docente. Se pude concluir que la hipétesis fue acertada ya que a través de las
TIC implementadas se incorporaron nuevas formas de intervencion en el aula para motivar al estudiante
a participar en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Con la plataforma de “Quizizz” se fortalecio su
lectura y célculo mental, con “Class Dojo” se reguld la conducta, escritura, lectura y calculo mental,
finalmente con el “Break out” trabajo en equipo, lectura de comprension, calculo mental y razonamiento
I6gico-matematico. Es necesario comprender por qué la clase es poco motivadora para el estudiante, qué
actividades tendrian que ser replanteadas para atraer su interés, como abordar los temas de la asignatura
de una forma creativa y atractiva; y lo mas importante, como utilizar las habilidades tecnoldgicas en
beneficio del aprendizaje y no como distractor. Es asi como inicia el primer paso para transformar la
practica docente y adaptarla a las necesidades e interes de los estudiantes. Las herramientas digitales son
un recurso didactico adecuado para los docentes ya que son flexibles, dindmicas y promueven el
aprendizaje si son utilizadas con un objetivo especifico planteado adecuadamente. Es necesario que el
docente conozca y utilice de forma apropiada la herramienta para asi ensefiar a los estudiantes nuevas
formas de acceder al conocimiento y lo méas importante, considerar las necesidades y los intereses de
cada uno de ellos; para que la herramienta se adapte al contexto de cada escuela. La investigacién brinda
algunas estrategias para la implementacion de herramientas digitales en el aula, motivando a los docentes
a que intenten trabajar las habilidades basicas para el aprendizaje (lectura, escritura'y calculo mental), no
por separado sino en una armonia. Para futuras investigaciones se propone hacer una comunion con estas
habilidades ya que son esenciales para adquirir los nuevos conocimientos y que mejor forma de hacerlo,
que rompiendo paradigmas y utilizando las TIC como recurso didactico.
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