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Propdsito del Blogue:

INTER-D CcG
4.1 1
Biologial. | 5.1 2
Fisical. 5.6 8
8.1

Aplica las propiedades de la linea recta en la solucién de diversas situaciones de la vida cotidiana, favoreciendo su

pensamiento critico, para la construccién de nuevos conocimientos.
ELEMENTOS CURRICULARES

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Lugar geométrico de la linea recta. ) o
= Describe el procedimiento para

Pendiente y dngulo de inclinacién. CO',CUK_M la p'endl'en‘re, angulo
de inclinacion y dngulo entre

= Condiciones de paralelismo y dos rectas = Toma decisiones de manera

perpendicularidad. o consciente e informada
= Distingue entre rectas paralelas : .
asumiendo las consecuencias.

y perpendiculares mediante el R -
andlisis de las pendientes » Privilegia el didlogo parala
. ) construccién de nuevos
= Reconoce estrategias para L
conocimientos.

.r determinar la ecuacién de la . .
Formas de la ecuacion de la recta. = Serelaciona con sus semejantes

= Punto-pendiente. recta a partir de condiciones de forma colaborativa mostrando

Angulo entre dos rectas.

dadas.

: E:rs‘;:::zssrdenada alon - Explica el procedimiento para dlspos.lcgn al frabajo metoddico y
. Sas ) gen. calcular la distancia de un organizado. . .

= Simétrica. bunto & una recia. . Fa’\{orece su propio pensamiento

= General. = Representa gréficamente la crifico.

= Normal.

recta de acuerdo a sus

. . elementos.
Distancia de un punto a una recta.

Nota: Se ha resaltado en negritas los aspectos a enfatizar en esta secuencia didactica.
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APRENDIZAJES
ESPERADOS

» Calcula la pendiente, el dngulo

de inclinacion y el dngulo entre
dos rectas promoviendo la
creacion de nuevos
conocimientos que favorezca la
toma de decisiones consciente e
informada ante problematicas
cofidianas de su entorno.

Emplea las diferentes formas de la
ecuacion de larecta
favoreciendo su pensamiento
critico y el trabajo metédico en la
resolucion de situaciones que lo
rodea.
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Introduccion

La presente estrategia didactica describe las actividades de cierre que permitan consolidar los aprendizajes esperados en el bloque citado. En este sentido, se
conjugan los elementos didacticos de la gamificacién (Kiang, 2014) dentro de una estrategia de evaluacion disefiado para aprovechar de manera inmediata, la
informacién que proporcionan las distintas técnicas e instrumentos de evaluacion en la toma de decisiones; con el propésito de mejorar la calidad de los
aprendizajes, en un marco de educacion basada en competencias.

Sesion 1: 15 de octubre
Tema: Diagnostico

Actividades de ensefianza-aprendizaje Apps Instrumento de evaluacién Tiempo
1. Eldocente enunciara los propésitos del proyecto y describira de manera general las actividades a « 10 min
realizar durante las 5 sesiones correspondientes.
2. Aplicacién de una prueba objetiva contra reloj, (2 minutos para resolucion por reactivo) que = Examen
permita recuperar el grado de incorporacion de las ideas y conceptos matematicos inherentes en las El examen, con reactivos de opcion multiple, permitird medir el grado de
formas de la ecuacion de una recta. Se hara énfasis en que el objetivo es alcanzar 12 puntos (en incorporacion de los conceptos matematicos abordados hasta el = 25 min
igual nimero de reactivos), en la que cada reactivo tiene un valor de 1 punto. Aqui es donde se momento (Diaz, 2002). Para el disefio de los reactivos se uso la
recuperan loe elementos del juego, aplicados en una situacién tipicamente rigida. (Kiang, 2014). taxonomia de Bloom.
3. Calificacion del examen en tiempo real, en la que solo se le otorgara al alumno el porcentaje de
resolucion correcta alcanzado. El propdsito de ello se centra en que el estudiante analice sus . ZioGrade . 20 min
respuestas e identifique, si fuera el caso, los errores cometidos. Al identificar por si mismo sus £lporace
errores, podra redefinir su estrategia y alcanzar la solucion correcta a dichos problemas.
4. Asignacion de tarea en casa: Cada estudiante realizara tantas eTareas como reactivos
contestados incorrectamente y podra llevar el seguimiento de sus entregas a través de la pagina de « GooaleDrive . 5 min
seguimiento académico. (www.imat-x.com; geometria analitica. La clave de acceso es 200gleRrive
m3ceb41ga)
Nota importante: A partir de este momento, los estudiantes trabajaran de manera proporcional a la cantidad de reactivos incorrectos, durante los restantes 4 dias
de esta secuencia. El proposito es que consoliden algunos conceptos necesarios para el estudio de la linea recta, y que adquieran mayor manejo en las técnicas
algebraicas para ello. Simultdneamente, la app ZipGrade permitira un analisis de los tipos de respuestas realizadas por los estudiantes, que permitira orientar
las actividades para enfatizar los temas que requieren mayor atencién durante esta semana.
Sesidn 2y 3: 16 y 17 de octubre
Tema: Formas de la ecuacion de la recta
Actividades de ensefianza-aprendizaje Apps Instrumento de evaluacién Tiempo
5. Eldocente enunciara los propdsitos de las siguientes dos sesiones de trabajo. Particularmente, se dara énfasis en los objetivos a alcanzar en « 10 min
términos de puntajes.
6.  Se seleccionaran aleatoriamente a distintos alumnos para que resuelvan un problema planteado en la app AlgebraTouch. Se permitira que aquellos i * Lista de.control. Instrumento
; " . iy . : o L = Algebra para registrar el grado de .
alumnos que dispongan de ella la utilicen para mejorar la destreza en la solucién de ecuaciones en un ambiente digital. El propésito de esta e o = 30 min
L : i . : - Tocho realizacion de las actividades
actividad es, afianzar los procesos inherentes en la transformacién algebraica para transitar de una forma de la ecuacion de la recta a otra. propuestas
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https://drive.google.com/file/d/1lcuCl3ybxbEc9IpQbG4eyrxbwzKNML25/view?usp=sharing
https://docs.wixstatic.com/ugd/d920c8_8d9ce214b94b4cd6a1826a1fea08d35d.pdf
https://www.zipgrade.com/
https://drive.google.com/file/d/18LlMfW1X_BGughUrtsOMCTobed-oU5Nz/view?usp=sharing
http://www.imat-x.com/
https://www.google.com/drive/
https://itunes.apple.com/us/app/algebra-touch/id384354262?mt=8&ign-mpt=uo%3D4
https://itunes.apple.com/us/app/algebra-touch/id384354262?mt=8&ign-mpt=uo%3D4
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Conformacion de equipos y monitores. Se organizaran equipos de 5 o 6 integrantes con un monitor designado por ellos mismos (generalmente

eligen al més aventajado).

Se plantea un problema. La idea es que los estudiantes, de manera individual, propongan estrategias de solucién y den respuesta a dichos

problemas en una ficha de trabajo. Los monitores tendran la facultad de revisar cada propuesta y si esta es correcta, recogen la ficha. Si la solucién

no es correcta, no la aceptan sin decir donde est el error (esa sera la tarea del estudiante en cuestion). En un lapso que el docente considere,

pedira a los monitores las fichas recolectadas. Si las respuestas son correctas, el equipo ganara tantos puntos como respuestas correctas alcancen. « QR Counter
Los puntajes se registraran de manera instantanea a través de la app QR Counter. EEE——
Después de cada problema y asignacion de puntos a los equipos, se permitira un lapso de 3 a 5 minutos para que lo equipos se retroalimenten asi

mismos con el objetivo de ganar méas puntos con los siguientes problemas.

Es importante que los problemas planteados aborden temas que se han identificado como los de mayor dificultad en su aprendizaje. Este rasgo,

combinado con la actividad de los monitores y sus equipos (gamificacion), favorece el logro de los aprendizajes esperados y las conexiones sociales

propias de la actividad matematica (Hertz, 2013).

Puntaje extra. El docente seleccionara a un estudiante de cualquier equipo (preferentemente los que obtuvieron menor puntaje en el examen) y
planteara una pregunta referente al tema abordado. Si el argumento en la respuesta es valido, todo el equipo ganara un punto extra.

DGG GG

Trabajos en clase. Trabajos y
ejercicios realizados por el
estudiante.

Prueba de ejecucion.
Instrumento para evaluar el
progreso y las habilidades que
implican la realizacion del
producto solicitado.

Nota importante: En estos momentos, los alumnos que presentaron mas dificultades en el examen deberan tener todas las e Tareas realizadas. Esto, en

combinacion con las actividades anteriores, debe permitirles competir en igualdad de circunstancias con los alumnos méas aventajados.

Sesion 4y 5: 18 y 19 de octubre
Tema: Empleo de las formas de la ecuacion de la recta

Actividades de ensefianza-aprendizaje Apps

El docente enunciara los propositos de las siguientes dos sesiones de trabajo. Particularmente, se dara énfasis en los objetivos a alcanzar en
términos de puntajes.

Conformacion de equipos lineales y jefes de equipo. Se organizaran equipos de 6 a 7 integrantes, liderados por un monitor. Cada equipo
decidira la posicién relativa de cada uno de sus integrantes, cuidando en que la distribucién sea lineal (en filas) y que el lider quede al frente.

Se plantea un problema y se entrega una sola ficha al tltimo alumno de la fila, quien empezara a resolver el problema. Cuando el docente
considere oportuno, dara la instruccién “Cambio”, que implica que la ficha sea otorgada al siguiente estudiante en la fila. Si la instruccion es “Salto”,
la ficha debera saltar un estudiante para llegar al préximo hacia adelante. Se continua con esta dinamica hasta que las fichas alcancen al lider,
quien solo dispondra de unos cuantos segundos (maximo 1 minuto) para revisar los procesos y realizar los ajustes necesarios en la solucion.
Cuando la instruccion sea “Suficiente”, se entregaran las fichas al docente quien otorgara los puntajes en funcion de la calidad de los argumentos.

= GeoGebra
Calculator

Los tipos de problemas a plantear deberan ser de un nivel mas alto que los de las actividades anteriores. Para ello, podra hacer uso de la app
GeoGebra Calculator, a través de actividades que pueden explorarse desde un dispositivo mévil:

. La mosca de Descartes

. La funcién lineal

. Sistemas de ecuaciones
Si el docente detecta un error conceptual en la propuesta de solucién, se lo haré saber (sin indicar el error) al lider quien dispondra de unos minutos
para retroalimentar al equipo en cuestion.
Esta actividad debera propiciar un ambiente dinamico, activo y atractivo en el salén de clases (Lee & Hammer, 2011) para favorecer aprendizajes
significativos.
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Instrumento de evaluacién

= Trabajos en clase. Trabajos y
ejercicios realizados por el
estudiante.

= Prueba de ejecucion.
Instrumento para evaluar el
progreso y las habilidades que
implican la realizacién del
producto solicitado.

= 60

= 20 min

Tiempo

= 10 min

- 40

= 50


http://qrcounter.com/
https://drive.google.com/file/d/18LlMfW1X_BGughUrtsOMCTobed-oU5Nz/view?usp=sharing
https://www.geogebra.org/download
https://www.geogebra.org/download
https://www.geogebra.org/material/iframe/id/c7y5rRwp/width/820/height/500/border/888888/sri/true
https://www.geogebra.org/material/iframe/id/DvbtD7Aq/width/820/height/500/border/888888/sri/true
https://www.geogebra.org/material/iframe/id/sHeSUvZv/width/820/height/500/border/888888/sri/true

Cierr

11.  Cierre. Con apoyo de la app Classroom roulette, se seleccionara a algunos estudiantes para que compartan brevemente su experiencia con = Classroom
respecto a las actividades planteadas y, sobre todo, sobre su consideracion en torno a los aprendizajes que alcanzd. roulette

Argumentacion didactica

El papel de las herramientas en el desarrollo del pensamiento humano (Burke, J. & Ornstein, R., 2001) y, en particular de la tecnologia digital en el proceso de incorporacion de conceptos matematico,
ha sido documentado en distintos estudios realizados a nivel internacional (Moreno, L. & Hegedus, S., 2009). En este marco, las propuestas didacticas para el aprendizaje de las matematicas son
diversas y de distinta naturaleza académica (Cantoral, 2000). Sin embargo, aln hay elementos que limitan una implementacién idénea que tiene que ver con accesibilidad de los recursos, los recursos
mismos y la capacitacion docente en el uso de esos recursos (Rojano, 2014).

Para el tratamiento pedagdgico de los temas relacionados con la geometria analitica y, en particular, con el desarrollo conceptual de cénicas, se ha adoptado un marco sociocultural del aprendizaje
(Wertsch, 1991) en la que las herramientas son las distintas APPS emergentes en el mercado.

Estas aplicaciones, por su capacidad expresiva, pueden transformarse en instrumentos de exploracion (Guin, 1999) que permita a los estudiantes tomar un papel activo en su propio aprendizaje.

Argumentacion de la estrategia de evaluacion
La estrategia de evaluacion, de describe detalladamente en el documento vinculado. Sin embargo, especificamente para la secuencia en cuestion, es necesario argumentar el uso de los siguientes
instrumentos de evaluacion:
=  Examen. Este instrumento, mas alla de servir para asignar un puntaje a cada estudiante, servira para analizar los tipos de respuestas elegidas de manera grupal para identificar aquellos
conceptos, técnicas o ideas que presentan mayor dificultad para los estudiantes. Con los temas identificados, las sesiones siguientes se orientaran a favorecer su desarrollo.
= Lista de control. En esta lista se registra la asistencia y puntualidad de los estudiantes, como un aspecto fundamental de la evaluacion formativa, en un nivel informal de evaluacion.
Con este instrumento también se lleva un registro de las actividades planteadas y las realizadas por los estudiantes a través de escalas numéricas. La gestion de esta informacion se lleva
a cabo con la app Spreadsheets de Google
Loa alumnos y sus tutores, acceden a esta lista de control a través del sitio https://www.imat-x.com/geometria-analitica (|a clave de acceso es m3ceb4ga).
=  Trabajo en clase. Este instrumento de evaluacién semi-informal, permite valorar sobre la marcha, en qué momento de aprendizaje se encuentran los alumnos, a partir de las acciones que
adoptan al realizar los distintos ejercicios y actividades planteados.
Cada valoracion se transforma en un puntaje dinamico (con un valor maximo determinados por cada uno de los grupos de alumnos).
=  Prueba de ejecucion. Este instrumento de evaluacion formal permite a los estudiantes mostrar su progreso en la internalizacion de los conceptos matematicos involucrados en la
planeacion, y disefio de su producto (circunferencia, parabola, elipse e hipérbola). También se observan las habilidades técnicas que implican la realizacién del producto solicitada a partir
de la naturaleza del producto y de la app utilizada.
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http://www.idoceolabs.com/our-apps/classroom-roulette/
http://www.idoceolabs.com/our-apps/classroom-roulette/
https://drive.google.com/file/d/1lcuCl3ybxbEc9IpQbG4eyrxbwzKNML25/view?usp=sharing
https://www.google.com/intl/es-419_mx/sheets/about/
https://www.imat-x.com/geometria-analitica

