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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion evidencia los procesos que permitieron un
acercamiento a algunos elementos que conforman el concepto de funcién lineal, a través de
una secuencia didéactica sobre el videojuego Township, con estudiantes de grado 9° de la
Institucion Educativa Finca la Mesa. El proyecto se enmarca en tres fundamentos teéricos
que dan solidez a las actividades planteadas y los resultados obtenidos. En primer lugar, la
secuencia didactica donde se desarrollan las relaciones teorico - practicas (Diaz, 2013). En
segundo lugar, se retoma como objeto matematico la funcion lineal bajo la concepcion de
Lipschutz (1991) y por altimo el videojuego, como herramienta que permite acercar las
estrategias de ensefianza matematica a contextos tecnoldgicos, ademas como actividad
social y cultural (Gros 2008) que se relaciona con la vida dentro de la escuela.

El disefio metodoldgico estuvo orientado bajo la perspectiva de un enfoque cualitativo
trabajado a través de estudio de casos, utilizando diferentes métodos de recoleccion de
datos, para presentar los resultados enmarcados en varias tematicas que surgieron como
analisis de los procesos realizados por los estudiantes. En consecuencia, los hallazgos mas
relevantes se dieron a partir de la interaccion con el videojuego y de las actividades

intencionadas a la resolucion de problemas, razonamiento, interpretacion, representacion y
comunicacion, definidos desde el MEN (2006).

Palabras clave: Secuencias didéacticas, funcion lineal, videojuego.



ABSTRACT

This research work shows the processes that allow an approach to some elements that
make up the concept of linear function through a didactic sequence, about the Township
videogame with 9th grade students of the Finca la Mesa Educational Institution. The project
is framed in three theoretical foundations that give solidity to the proposed activities and
the results obtained. In the first place, the didactic sequence where theoretical-practical
relationships develop (Diaz Barriga, 2013). Secondly, the linear function is retaken as a
mathematical object under the conception of Lipschutz (1991) and finally the videogame,
as a tool that allows to approach the strategies of mathematical teaching to technological
contexts, as well as social and cultural activity (Gros 2008) that relates to life within the

school.

The methodological design was oriented under the perspective of a qualitative approach
worked through case studies, using different methods of data collection, to present the
results framed in several themes that emerged as an analysis of the processes performed by
the students. Consequently, the most relevant findings were based on the interaction with
the video game and the activities intended to solve problems, reasoning, interpretation,
representation and communication, defined fromthe MEN (2006)

Keywords: Didactic sequence, linear function, videogame.



INTRODUCCION

Con el presente trabajo de investigacion, enmarcado en nuestra formacion como docentes en
la Licenciatura en Educacion Bésica con Enfasis en Matematicas, queremos mostrar los
procesos, analisis y conclusiones que encontramos durante el desarrollo de una secuencia
didéctica, que busco unificar elementos matematicos y tecnoldgicos en la ensefianza del
concepto de funcion lineal. El trabajo pretende converger estos elementos, con la intencién de
aprovechar el uso que los estudiantes tienen del celular y de los videojuegos, con la finalidad de
analizar los razonamientos y soluciones matematicas aplicadas en un contexto conocido por

ellos.

Desde la importancia que tiene indagar diferentes maneras de hacer el proceso de ensefianza,
como una reflexién permanente, a partir de los referentes nacionales y el desarrollo de
competencias, construimos una secuencia didactica que responde en su estructura a muchas de
las reflexiones de como maestros en formacién hicimos al momento de instaurar las practicas de
aula. En este sentido, sustentamos nuestra pregunta de investigacion ¢Como la secuencia
didactica sobre el videojuego Township, promueve en un grupo de noveno grado de la
Institucion Educativa Finca la Mesa un acercamiento a los elementos que definen una funcién

lineal? a la cual dimos respuesta a través de este proceso.

El trabajo de investigacion se desarrollé en la institucion Educativa Finca la Mesa, en su Sede
Central, con 32 estudiantes de grado 9°, donde realizamos nuestras practicas pedagogicasy a
partir de momentos de observacion y acercamiento a los procesos de ensefianza, surge la
necesidad de una propuesta practica de ensefianza diferente, que ayude a fortalecer el aprendizaje
de los estudiantes. Para esto tomamos como base las secuencias didacticas, ya que estas son
utilizadas en la Institucion Educativa para elaborar sus planes de aula, lo cual nos dio un enfoque
para el planteamiento de las sesiones. La relacion de los estudiantes con la tecnologia fue uno de
los aspectos mas relevantes, ya que verlos inmersos en una era tecnoldgica, hace necesario

implementar cambios en las herramientas de ensefianza que cotidianamente se utilizan, también



fue un aliciente para los estudiantes, ya que el gusto que estos muestran por estar conectados a

sus dispositivos y méas a un videojuego, aumento el interés de aprendizaje.

Aprovechando el acercamiento que tienen los estudiantes con sus dispositivos moviles, se
plantea el videojuego como una herramienta que ayuda a fortalecer la motivacion, la creatividad,
la comunicacion y la interpretacion en los procesos educativos, es por esto que, para analizar la
informacion obtenida, se dividid la secuencia didactica en varias tematicas que nos ayudaron a
comprender los desarrollos que tuvo cada sesion y lo resultados que arrojaron. Para esto,
tomamos el estudio de casos como método de investigacion en un enfoque cualitativo, eligiendo

como caso a cuatro estudiantes que, a través de toda la secuencia mostraron mas aproximacion al
videojuego y la ejecucion de las actividades que se plantearon.

El papel de la maestra cooperadora fue importante en nuestra investigacion, ya que nos ayudd
a ver los elementos que favorecieron la estructura del planteamiento del problema dentro de una
posibilidad que no se habia preguntado antes, como lo fue el uso de celular para realizar alguna
clase. Los hallazgos significativos dieron cuentade la pertinencia que tiene la ensefianza de
conceptos matematicos a traves de un videojuego, este permitié acercar a los estudiantes a

contextos que permean su vida diaria.

Consideramos que nuestra investigacion aporta elementos didacticosy practicos que
potencian el aprendizaje de la funcién lineal, donde los estudiantes realizaron exploracion,
interpretacion, analisis, matematizacion y representacion del objeto matematico, que a su vez
estan ligados a conceptos como la identificacion de razones de cambio, variaciones,

dependenciasy graficos.

Abordamos la investigacion con los siguientes capitulos; problema de investigacion, marco
teorico, disefio metodoldgico, resultados y conclusiones. En el primer capitulo donde referimos

el planteamiento del problema, presentamos el contexto en el que se desenvuelven los



estudiantes desde dos &mbitos, el primero el educativo ya que desde alli emerge la problematica
investigada y el objeto de estudio, el segundo el institucional donde se definen los ideales en la
formacion de los sujetos. Desde esta perspectiva institucional se posibilita el determinar qué
aspectos se quieren potenciar con el disefio de las clases y a que objetivos apuntar en cuantoa la
ensefianza y aprendizaje. También establecimos los antecedentes, alli rastreamos otras
investigaciones que le dan solidez a nuestro proyecto, se examinaron ademas los resultados de
las pruebas estandarizadas nacionales, de él Siempre dia E, los cuales expusieron los
aprendizajes en los cuales se presentaba debilidad y que estaban enlazados con nuestro objeto de
estudio, definimos la motivacién como un factor ligado al videojuego, ya que por medio de este
se logré que los estudiantes exploraran, describieran y comunicaran la informacion que estaban

obteniendo.

Para el segundo capitulo, mostramos las relaciones tedricas en las cuales basamos nuestra
investigacion y como estas dieron elementos que ayudaron a constituir una base critica y
coherente para darle soporte a la investigacion. Tomamos las secuencias didacticas como un
modelo de planeacion que permite a los estudiantes realizar actividades con sentido y en orden
estructurados, la funcién lineal como objeto de matematico en el cual abordamos aspectos
historicos y disciplinares que ayudaron a definir la importancia de la representacion e
interpretacion deella , los videojuegos como una herramienta que favorece el pensamiento
critico por medio de la experimentacion y procesos de andlisis, el razonamiento, la reflexion y
matematizacion, elementos que propician el desarrollo del aprendizaje de las matematicas. De

esta manera establecimos un sistema conceptual que direcciond nuestra investigacion.

En el tercer capitulo, explicamos como se desarrollé nuestra investigacion desde el disefio
metodoldgico, dado que se justifica los procesos que se llevaron a cabo durante la secuencia,
como también la determinacion frente a la eleccion de un enfoque cualitativo y el método de
estudios de casos. Asi mismo, describimos las sesiones de la secuencia didactica, unido a los
instrumentos de recoleccién de datos que utilizamos, tales como observacién, encuestas, audios,

y posteriormente la aplicacion de las actividades, estableciendo los criterios y valoraciones a



tener en cuenta para tener un andlisis completo y darle una mayor relevancia a los procesos que

emergieron.

En el cuarto y quinto capitulo, ensefiamos los resultados y conclusiones obtenidos de la
investigacion, estos apartados nos permitieron reflexionar sobre las actividades que se plantearon
en cada sesion, dando a su vez factores que afirmaron nuestro objetivo inicial, el cual esta
plasmado en el marco tedrico. Una vez se concluyé con la secuencia didéctica emergieron
discusiones que las dividimos en siete tematicas: Exploracion del videojuego e identificacion de
sus elementos, Interaccion con la informacion, Interpretacion de los datos obtenidos,
Representacion de variables, Contextos significativos, cultura e intercambio, Motivacion y
Trabajo formal con la informacién en situaciones problema. Estas tematicas posibilitaron una
observacion mas detallada sobre el impacto en la ensefianza matematica de los estudiantes
analizando las soluciones que construyeron a partir de la secuencia didacticay el uso de la
herramienta elegida (\Videojuego Township).

En relacién con todo lo anterior estructuramos un panorama de nuestra investigacion, el cual
nos permitid tener nuevas perspectivas de la ensefianza y aprendizaje de conceptos matematicos,
permeados por otras disciplinas especificas, en nuestro caso, los contextos tecnoldgicos, que
llevaron a favorecer y enriquecer cada actividad propuesta de manera significativa, tal como lo
expone la teoria de las secuencias didacticas, de manera que nos llevé como docentes en

formacion, a repensar la Educacion como una formacién integral de los sujetos.



1. PLANTEAMIENTODEL PROBLEMA

En este apartado, expondremos el contexto de la institucién en la cual se encuentra inmersa
nuestra investigacion desde el escenario de la practica pedagogica, esto sera desde la revision de
literatura que apoyaréa las observaciones que hemos realizado, presentamos ciertos elementos

desde un diagnostico que se realiz con base a los aspectos pedagdgicos, curriculares,
dificultades en el aprendizaje de la funcion lineal y el uso de recursos tecnolégicos.

La linea del planteamiento del problema de nuestra investigacion se dividié en dos momentos,
el primero de ellos fue uno de observacién unido a su andlisis y el segundo fue nuestro seminario
de practica que nos movilizé a pensarnos diferentes las clases de matematicas. Desde el primer
momento, se toma como observacion las clases de matematicas en la Institucion Educativa,
principalmente en las que cuyo objeto de estudio eran las funciones, encontramos también
factores que influencian los ambientes escolares como lo es, el contexto sociocultural,
econdmico, la ubicacién, la filosofia, mision y vision y PEI, también las evaluaciones
institucionales y nacionales, documentos que son un punto de partida para orientarnos en la
indagacion. El segundo momento, nuestro seminario de practica, un lugar de constante reflexion,
de comprender que trabajamos con personas, con seres humanos en formacién, que si nos
pensamos en las necesidades de los estudiantes nuestras clases pueden fluir de una mejor
manera, teniendo nuevas perspectivas de ensefianza, constantemente repetiamos en nuestros
cursos de pedagogia en los diferentes semestres, que educar no es solo la transmision de

conocimientos matematicos, sino que tenia que trascender de este mero concepto a una practica,
de repensar la educacion.

A partir de estos momentos se configuran los elementos que dan solidez a nuestro
planteamiento del problema dentro de la investigacion y a estar realmente involucrados ahi con
los estudiantesy entender que hay que generar un impacto en sus vidas, ojald que ese impacto
siempre sea positivo. Saber y reconocer en los estudiantes toda su historia, sus vacios, sus
errores, sus fallas, sus aciertos y sus cualidades, nos permitira saber que hay algo més alla de las

matematicas que puedan aprender ellos y sobre todo aprender de ellos, y que necesitamos como



maestros también mostrar nuestro ser y entender que educar es un acto esencialmente humano. A

continuacion, presentamos estos elementos.

1.1. Contexto institucional

La Institucion Educativa Finca la Mesa esta ubicada en la zona nororiental de la ciudad de
Medellin, es de caracter oficial y en su sede central brinda educacion desde el nivel de
Aceleracion, Procesos Basicos y grados quinto hasta once, particularmente esta investigacion se

llevo a cabo con estudiantes de grado noveno (grupo 1).

Al realizar un acercamiento desde la pagina web de la Institucion, encontramos que tienen
como filosofia buscar el desarrollo de todas las virtudes y valores del ser y la sociedad, para la
construccion de democracia y convivencia social, formando y desarrollando en sus estudiantes,
formas de pensar, de sentir y de actuar democraticamente a nivel individual, grupal y social.
Acompafiando su filosofia encontramos su mision y vision, la primera expresa querer formar
ciudadanos integrales, mediante la creacion de condiciones que faciliten el desarrollo de
competencias psicomotoras, cognitivas, afectivas, laborales, empresariales y conversacionales,
que contribuyan al mejoramiento de la calidad de vida de los estudiantes y su entorno familiar y
social. La segunda, por su parte, proyecta a la institucion como lider en la formacion de
ciudadanos integrales, capaces de interactuar en cualquier contexto y contribuir a la solucién de
conflictos a nivel personal y de su entorno, siendo también centro de desarrollo participativo, de

liderazgo y progreso para la comunidad.

En su Proyecto Educativo Institucional (PEI) se evidencia diferentes politicas para cada
una de las necesidades que presenta su comunidad educativa, entre ellas encontramos politica de
superacion, inclusion, dotacion, uso y mantenimiento de los recursos para el aprendizaje, de
evaluacion y comunicacion, todas estas acciones estan enfocadas en alcanzar un horizonte
académico de calidad institucional. En el aspecto de la gestion académica, Finca la Mesa se
acoge al criterio de autonomia institucional que habla sobre elaborar un disefio curricular que

responda a las necesidades, intereses y expectativas de los estudiantesy el entorno sociocultural



mas cercano, teniendo en cuenta los criterios nacionales ya establecidos. De acuerdo con esa
autonomia, la Institucion Educativa establece un plan de estudiosy un curriculo, el cual contiene
las areas, asignaturas, proyectos pedagdgicos, con unas dimensiones del ser humano, definiendo

el caracter y los niveles de su educacion. A partir de esto, plantean objetivos para cada uno de los
ciclos en la educacién bésica primaria, secundaria y para los programas de Modelos Flexibles.

En el plan de &rea de matematicas de la Institucion Educativa Finca La Mesa, se tiene como

objetivo en el grado noveno:

Potenciar las habilidades para comprender las relaciones matematicas en los sistemas de
los nimeros reales, las funciones, los sistemas de ecuaciones lineales y las medidasde
tendencia central y probabilidad, para el avance significativo del desarrollo del
pensamiento matematico, mediado por la solucion de situaciones problema. (Plan de area
matematicas Institucion educativa Finca la Mesa, 2017, p 91)

Para la llegar a alcanzar este objetivo, se centran en planes de aula que giran en torno al
desarrollo de los procesos, pensamientos y sistemas que indican los Lineamientos Curriculares
(1998), ademas de las diferentes competencias explicitas para el ciclo octavo — noveno dadasen

los Estandares Basicos de Competencias (2006).

1.1.1. Diagnostico de los estudiantes en clase de matematicas y experiencia de observacion

Teniendo un contexto institucional en general, realizamos una prueba diagnostica que tenia
como proposito fundamental evidenciar las dificultades que se daban en la clase de matematicas,
dicha prueba consistia en una breve encuesta de 10 preguntas acerca de sus procesos de
aprendizaje en la Institucion. EIl razonamiento matematico segun el MEN (1998), tiene que ver
con que el estudiante sea capaz de dar cuenta del como y del porqué de los procesos que se
siguen para llegar a conclusiones, de justificar las estrategias y los procedimientos, de encontrar
patrones y expresarlos matematicamente. (p. 54). Desde este planteamiento toma fuerza y solidez

nuestra problematica, ya que, con la observacion y evaluacion, evidenciamos que los estudiantes



presentaban dificultades para la resolucion y andlisis de esos problemas, precisando en la funcion
lineal.

En las observaciones que realizamos de las clases de nuestra maestra cooperadora
evidenciamos que los estudiantes tenian muy poca interiorizacion de los conceptos teoricos de la
funcién lineal, y en general del area misma de matematicas y esto se veia reflejado en las
respuestas que algunos estudiantes daban en las actividades propuestas en clase. Como muestra,
analizamos dos de los ejercicios propuestos en clase, los cuales tuvieron como finalidad principal
graficar una funcion lineal, para la cual debian construir una tabla de valores para Xe Y. La
problematica se hace notoria, cuando los estudiantes no eran capaces de determinar cuales son
las variables dependientes e independientes, mostraban dificultades con las leyes de signos 'y
habia errores a la hora de graficar la funcion. Por un lado, en la Imagen 1 el estudiante tuvo
dificultades al construir la tabla de valores para X e Y, y para realizar la operacion necesaria,
pero parece estar ligada a una falta de comprension de la ley de signos, el estudiante realiza las
operaciones, pero no tiene en cuenta los signos negativos de la funcién. Por otro lado, en la
Imagen 2 el estudiante pasa a graficar la ecuacion en el plano cartesiano, alli expresa los valores

de X e Y como parejas ordenadas, pero no tuvo claridad de como graficar cada pareja y ubicé los
valores de X sobre el eje Y,y los valores de Y sobre el eje X.
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Imagen 1, respuesta del Estudiante de la funcion planteadaen clase.
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Imagen 2, grafica realizada porun estudiante de la funcidn lineal planteadaen clase.

A partir de estas observaciones empieza a reconocer la necesidad de una propuesta que
fortalezca estas debilidades, por lo que es necesario abarcar otros aspectos que interactian en el
aula de clase.

1.1.2. Précticas y recursos de ensefianza

Al realizar las encuestas obtuvimos un panorama méas amplio, sobre las miradas que los
estudiantes tenian de las dinamicas que se dan en el aula de clase respecto a la ensefianza y
evaluacion. En la primera encuesta que aplicamos a los estudiantes (Ver Anexol) y en
concordancia con las observaciones que habias tenido como practicantes, constatamos que las
practicas de ensefianza recordadas por los estudiantes muestran poca variedad, dando pistas de
que hay reproduccion de metodologias y herramientas afio tras afio. A la pregunta ¢Con qué
elementos te han ensefiado matematicas? dieron respuestas como:

Estudiante 1: Aprendiamos con el dbaco, contdbamos con los dedos, haciamos palitos, libros de
matematicas.

Estudiante 2: Frutas, cosas y dedos.

Estudiante 3: Recursos como las frutas para sumar y restar y en abaco.
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Estudiante 4: Pues me cogian y me decian como tenia que contar, sumar, restar, dividir y
multiplicar.

Las anteriores respuestas muestran que se empleaba recursos limitados desde el material
concreto en la clase de matematica, que restringia potenciar las diferentes maneras de
aprendizaje de los estudiantes llevando de esta manera que se vean de una manera mas rutinaria
y compleja. Otrade las preguntas que realizamos, indagamos sobre las percepciones que estos
tenian a incluir medios tecnologicos en las clases de matematicas, y fue muy peculiar encontrar
gue, aunque la tecnologia esta presente en su diario vivir, en la clase de matematicas no la ven
pertinente, algunas de las respuestas dadas a la pregunta ¢Queé tan importante considera la

tecnologia en sus clases de matematicas?

Estudiante 1: No, es tan importante.
Estudiante 2: Muy poca porque casi nunca la utilizamos, solo es la mente.
Estudiante 3: La tecnologia es un desperdicio por la exactitud, la mente no trabaja.

Estudiante 4: No es tan importante, solo en algunas ocasiones la calculadora.

Asi, nos vemos inmersos en un proceso de revision dentro del cual, en algin momento,
llegaremos a repensar los procesos de ensefianza que normalmente usamos, ya que observamos
gue no tiene sentido seguir utilizando unos procesos e instrumentos de ensefianza que cada vez
son menos actuales con las dindmicas desarrolladas en el aula 'y en concordancia con lo que

sucede fuerade ella, Papert (1995) hace hincapié en esto al decir:

Es posible que en el pasado a los nifios no les gustara la escuela, pero si les convencia de
que ésta era el pasaporte para el éxito en la vida. Actualmente, en la medidaen que éstos

rechazan la escuela como algo alejado de la vida contemporanea, esta insatisfaccion
convierte a los nifios en agentes creadores de una presion en favor del cambio (p.2).

La invitacién en muchas reflexiones que hemos hecho en diferentes espacios de formacion

esta orientada a mirar el cambio como una posibilidad de contribuir a que los estudiantes les
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guste ir a la escuela, y fuera del gusto, sientan que aprenden cadadiaen las clases que
experimentan. La conexidn con situaciones de la vida cotidiana es una de las maneras en que
podemos lograr este aprendizaje, aspecto que se ha dialogado hace mas de dos décadas.

Ademés de los nuevos objetivos de aprendizaje que se trazan, tanto en la institucion educativa
como en el Ministerio de Educacion, especialmente cuando estamos en una era tecnolégica
donde el conocimiento y la informacion es mas asequible, MinTic y MEN, (S.f.) proponen en su
estrategia de innovacion educativay el uso de las TIC para el aprendizaje, que “las TIC,
articuladas a un proceso formativo de excelencia, pueden promover las mejoras necesarias para
que las practicas de ensefianza de los docentes incidan en los aprendizajes de los estudiantes”
(p.11) Deesta manera, se hace cada vez mas necesario progresar en las estrategias de ensefianza
que mejoren las posibilidades de aprendizajes, las tareas realizadas en clase se van orientando
mas a la aplicacion que a la acumulacion de conocimiento, a la necesidad de buscar y seleccionar
fuentes de informacién, de comprender su significado, de encontrarla y combinarla para producir
soluciones y herramientas, de interactuar para enriquecer los resultados. Por lo tanto,
comprendemos que la praxis que sustentan las ensefianzas matematicas debe estar en conexién
con otras disciplinas de estudio, partiendo del andlisis de contextos que son conocidos por los
estudiantes. En este sentido, también identificamos que el uso por parte de los estudiantes del
teléfono celular era constante durante las jornadas escolares, sobre todo para interactuar con
videojuegos, por ello consideramos pertinente preguntarles: ;Crees que se puede aprender
matematicas a través de un videojuego?

Estudiante 1: Si, porque si el videojuego sabe explicar el método nos va a ensefiar si podemos
entender muchas cosas mas.

Estudiante 2: Si, porque hay algunos nifios que se les complica aprender y hay algunos juegos
que nos pueden ayudar.

Estudiante 3: Si, porque en el videojuego uno tiene que calcular los movimientos.

Estudiante 4: Si, nos estimula a sumar o multiplicar algun tipo de fichas o tickets que hayas
ganado.
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Vemos que los estudiantes respondieron de manera positiva, sin embargo, no tenian mucha
claridad acerca de como podria ser el aprendizaje de las matematicas desde el videojuego, asi
que consideramos importante al buscar este recurso, que propiciara elementos para acercar a los
estudiantes a los conceptos tedricos y practicos de la funcion lineal, como uno de los contenidos
explicitos en el objetivo del grado. Por su parte El Ministerio de las Tecnologias y la
Informacion en el 2001 con su programa Computadores para Educar establece unos lineamientos

pedagogicos para el uso y aplicacion de recursos digitales y enmarca que existen los objetos
virtuales de aprendizaje y que

[...] todo material digital que tenga una intencion educativa, por tanto, involucra
necesariamente los objetos virtuales de aprendizaje. Estos Gltimos estan concebidos para
generar, promover y estimular el aprendizaje, autonomo del estudiante, y el trabajo
colaborativo y cooperativo entre docente y alumnos. Un objeto de aprendizaje es
cualquier entidad, digital o no digital, la cual puede ser usada, reusada o referenciada

durante el aprendizaje, educacion o entretenimiento apoyado por tecnologia. (p.6)

Asi pretendiamos que este recurso o material digital nos permitiera crear nuevas dinamicas
que generaran y estimulan un pensamiento creativo, social y l6gico desde la funcion lineal. Por
su parte Casas , Castellanos y Salazar (2016) afirman que “Los videojuegos son recursos,
lugares y espacios que potencian habilidades y destrezas a fin de afrontar las actividades del
diario vivir y responder a las exigencias del mundo moderno” (p.27) aspecto que comparte con la
educacion, que también pretende potenciar y desarrollar habilidades y competencias que ayuden

a los estudiantes en su desempefio en el mundo actual.

Nuestra propuesta gir6 en implementar nuevas metodologias, contextos, didacticas, juegos
entre otros y para alcanzar unos objetivos, se hizo necesario el uso de otros materiales, es decir,
objetos con los que los estudiantes puedan concretar ideas mientras se interactda con ellos, todo
esto nos remitio a pensar y trabajar las funciones lineales, ya que el adecuado aprendizaje del
concepto de funcion es uno de los “pilares mas importantes [...] para la modelacion de
situaciones y fenémenos en varios ambitos profesionales y de la ciencia, de modo que los

resultados y procesos en distintas ciencias pueden verse afectados por una inadecuada
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conceptualizacion y aplicacion del concepto” (Lopez & Sosa, 2008), asi propendemos no solo se
busque la aplicacion de algoritmos o de férmulas ya establecidas, sino que en situaciones
contextualizadas por medio del uso de la tecnologia se propicien aprendizajes.

1.1.3. La secuencia didactica en la I.E. Finca La Mesa

En la busqueda de cumplir con el objetivo de formacion que se plantea en Finca La Mesa, y
teniendo en cuenta que la institucion se enmarca en un enfoque pedagogico que

[...] privilegia el aprendizaje mediante el saber hacer y el aprender a aprender. En
procura de este objetivo, se orienta a la realizacion de unos procesos que tienen que ver
con los saberes conceptuales, procedimentales y actitudinales, que, de manera
significativa y constructiva, van configurando las habilidades de los estudiantes,
necesarios para alcanzar el nivel de competencia esperado en cadagrado y el desarrollo

de valores y actitudes. (fincalamesa.edu.co, s.f.).

Para realizar los procesos anteriormente mencionados la Institucién adopté como medio de
planeacion de clases, las secuencias didacticas, en las cuales definen un ciclo didactico el cual
mostraremos mas adelante, por consiguiente, pensamos una secuencia didactica que permitiera al
estudiante fundamentar un pensamiento investigativo y critico, siempre y cuando se tenga un uso

intencionado de la tecnologia al momento de realizar las distintas actividades.

1.2. Antecedentes del problema de investigacion

Los antecedentes del problema de investigacién se enmarcan en un contexto, el contexto
propio de la institucion, se miran ademas aspectos relacionados con los recursos tecnolégicos y
su uso con fines educativos, los antecedentes de las dificultades que dieron pie a la eleccion del

objeto matematico, los antecedentes de la institucion en pruebas nacionales y una mirada a
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diferentes investigaciones relacionadas con la presente investigacion. Exponemos €sos

antecedentes a continuacion.

1.2.1. Tecnologia en el aula

Como maestros en formacion, nos hemos dado cuenta que en una era tecnolégica se pueden
utilizar todas las bondades que ésta ofrece, sobre todo en nuestro quehacer docente, tratar de
lograr un cambio de percepcion tanto en maestros como en estudiantes y que en algunos
colegios solo la tecnologia es vista como una asignatura adherida al curriculo (tecnologia e
informatica), en la mayoria de las ocasiones se pierde esa transversalidad que se busca en los
planes de estudio sobre todo en la Institucion Educativa donde estuvimos realizando la practica,
ya que observamos en muchos momentos que los estudiantes estan al pendiente constantemente
de sus celulares, los utilizan para jugar sea online u offline, y esto es cominmente reprimido
por los maestros que ven el celular como un “objeto que dispersa al estudiante en el aula”, asi
como lo expresa un profesor, al que le realizamos una entrevista con respecto al uso del celular
en la escuela y una de las respuestas que mas marco fue: “/...J no se debe tener el celular en la
clase, se debe prohibir traerlo a la Institucién, eso no sirve mas que para distraer a los
estudiantes” de alli se desprende entonces una necesidad de cambio de mentalidad para adoptar

tanto la tecnologia y los videojuegos en nuestras clases de matematicas, ya que podemos ver que
éstos “pueden convertirse en un puente para la buena ensefianza” Maggio (2012).

Algunos investigadores como Jaramillo y Castellon (2012), Ferreiro (2006), Rosa y Lerman
(2011), De Guzman (1993) y Rangel (2016) dicen que involucrar en las aulas de clase la
tecnologia en general, conllevaa los estudiantes a tener una nueva vision de las clases y de su
misma evolucion académica, ya que aumenta su capacidad creativa, curiosidad y la
experimentacion, esto hace pensar que la vinculacion de medios tecnoldgicos en el aula es una

herramienta actual y fundamental para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Segtin el MEN (2008), “[...] la tecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades

individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacion racional,
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critica y creativa de recursos y conocimientos” (p.5). Es decir, a partir de estas transformaciones
de la tecnologia se permite pensar en nuevas formas de crear conocimientos en el aula de clase,
diferentes maneras de adoptar un conocimiento por parte de los estudiantes, permitiéndoles crear,
razonar, explorar, explicar, aprender y comprender situaciones cotidianas de su alrededor en este
caso por la mediacion de un videojuego. En ese sentido, vemos la tecnologia en el area de
matematicas como un elemento muy importante de la ensefianza que puede propiciar espacios y

momentos de aprendizaje significativo.

A través de los afios las matematicas han llevado el estigma de complejas para su aprendizaje
y los estudiantes desprecian las aplicaciones que de ellas se desprenden. Ademas, se generan
pocos tipos de motivacion y de nuevas miradas, de ahi que el docente debe desarrollar mejores
métodosy herramientas que faciliten una interaccion de las matematicas con el entorno, es usual
que cuando una situacion problema se discute en el aula de clase, suele ser un problema artificial,
usado como excusa y con el proposito de introducir un tema de manera forzada o de aplicar
algun contenido. Dicen Santos y Bisognin, (2007) que, este tipo de practicas hace que sea dificil
mostrar a los estudiantes otras aplicaciones del area que los lleven a reflexionar acerca de sus
contextos y situaciones mas cercanas. Lo anterior puede ser la razon de que no se evidencian
buenos resultados en las pruebas institucionales internas, nacionales e internacionales, lo cual se

evidenciara en la siguiente categoria.

1.2.2. Siempre dia E, una reflexion institucional de resultados

Realizar un andlisis de los resultados de la Institucion Educativa Finca la Mesa, en sus
pruebas Saber 9°, nos permitié identificar los aprendizajes débiles en matematicas y cuales de
ellos estan directamente ligados a la meta de nuestro proyecto de investigacion. Es de sefialar,
que este tipo de procesos y analisis son importantes en las instituciones Educativas, y debe ser el
compromiso de los docentes, examinar estos resultados, ya que hacer una reflexion hace parte de
la evaluacion formativa, donde se puede generar cambios en los procesos de ensefianza que se

estaban aplicando e iniciar las mejoras respectivas.
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Dentro del marco del Dia E (Dia de la Excelencia), propuesta del Ministerio de Educacion
que desde el afio 2015, apunta a que Colombia sea la mas educada en el 2025, con ello se
pretende que cada institucion educativa haga una revision y reflexion de como estan los procesos
y resultados internos y externos de la institucion, este informe es de gran utilidad para realizar
analisis de los datos de manera histérica y comparativa a nivel municipal y nacional, ademas con
el mismo colegio. El altimo informe por cuatrienio de la 1.E. Finca la Mesa dado en el afio 2018,
entre los resultados, encontramos que los estudiantes de noveno grado respondieron en promedio
de manera incorrecta el 62% de las preguntas en comparacién con todo el pais, el informe hace,
ademas, una discriminacion en cuanto al porcentaje de respuestas incorrectas en las
competencias de razonamiento 69%, comunicacion 62% y resolucién 65%, todos esos

porcentajes respectivos al afio 2017.

Después de presentar los porcentajes respectivos a las competencias, el informe muestra los
resultados de las respuestas incorrectas de acuerdo a los aprendizajes necesarios para el
desarrollo de la respectiva competencia, con relacion a esos aprendizajes, se muestran los
resultados desde el afio 2014 hasta el afio 2017 y muestra la diferencia con el promedio nacional,
municipal, los resultados son resaltados con colores, donde si la diferencia es positiva se resalta
con color verde y si por el contrario la diferencia es negativa el circulo es de color rojo. En el
informe publicado en el 2018 se puede observar que los aprendizajes débiles no presentan
mejoria alguna con el transcurrir de los afios, principalmente presentan un desmejoramiento en
casi todos los aprendizajes.

Dada la dificultad de poder hacer una reflexion y relacion entre los contextos de los
estudiantesy las matematicas, nos apoyamos en los aprendizajes mas débiles para contribuir en
la tomar acciones formativas y aportar con acciones concretas en el aula. En primera instancia,

encontramos un comparativo del promedio de respuestas incorrectas respecto a los colegios del
pais (Ver imagen 3), y a los colegios de la Entidad Territorial Certificada (ETC) (ver imagen 4).
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Aprendizajes de la competencia Comunicacion

1. La diferencia con el promedio de todos los colegios del pais

Porcentaje de respuestas incorrectas Diferencia con Colombia '
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Imagen 3, resultadosde la 1E Finca La Mesa respecto a los colegios del pais,tomado delinforme por colegios
Siempre dia E. (2018)

2. La diferencia con el promedio de los colegios de la ETC
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Imagen 4, resultados Finca La Mesa respecto a los colegios de la ETC, tomado delinforme Siempre Dia E, (2018).
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Precisando en los contenidos que nos atafien, los pensamientos numeérico y variacional, vemos
que el aprendizaje de “Identificar caracteristicas de graficas cartesianas en relaciéon con la
situacion que representan” es de los indices mas altos y de color rojo, se presentan en ambas
imégenes (imagenes 3y 4), por lo cual se debe tener el objetivo que alumnos aprendan a pensar
de diferentes maneras, mas finamente, con coherencia, l6gica y con sentido critico. Se debe partir
entonces desde los razonamientos cotidianos de los alumnos en sus discusiones y contextos
(MEN, 1998).

En cuanto a la competencia de comunicacion se puede observar que el promedio de la
Institucion con respecto al resto de los colegios del pais y la ETC (Entidad Territorial
Certificada), que en este caso particular estamos hablando de la Secretaria de Educacion de
Medellin, presenta por un lado, en promedio, en casi todos los aprendizajes diferencias con
respecto a los demas afos datos superiores al 8%, por otro lado con respecto a la ETC presenta la
minima diferencia en 2.8%, pero también presenta porcentajes de hasta 12% por debajo de la
ETC. Principalmente y sin hacer un analisis profundo, vemos que la mayoria de porcentajes se
encuentran resaltados en color rojo, lo que quiere decir, como lo mencionamos anteriormente,

que la institucion presenta una diferencia negativa con respecto a los dos referentes de
comparacion.

Teniendo en cuenta las anteriores afirmaciones consideramos necesario observar diferentes
aspectos que ayuden a alcanzar la meta de que los estudiantes experimenten diferentes
estrategias de ensefianza para trabajar en las clases de matematicas a través, en este caso de la
tecnologia (videojuego) que representa una nuevas idea y manera de aprender, que se convierte
en una posibilidad que en cuentaaspectos relacionados con el contexto de los estudiantes,

investigaciones, teorias y referentes de calidad que apuntan directamente a este propdsito.

Nos ha quedado claro a lo largo de nuestra carrera académica, que es mas facil para un
estudiante entender, adaptarse y/o acoplarse a una manera de aprender, si ésta es mucho méas
practica, es decir, para los estudiantes es mas facil entender el tema de clase si pueden encontrar

cdémo establecer relaciones entre este y su realidad, no solo teniendo la experiencia de profesor,
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tablero y cuaderno, sino teniendo la oportunidad de acercarse a las situaciones con los conceptos

inmersos en ellas y con la guia del maestro tratar de acercarse a un aprendizaje.

1.2.3. Unamirada a otras investigaciones

A través de las investigaciones realizadas en diferentes fuentes, encontramos que existen

proyectos que guardan una estrecha relacion con el presente trabajo de investigacion, de las
cuales se tomaron algunos aspectos relevantes que fueron Utiles en el desarrollo del trabajo.

Como primer antecedente, se presenta el proyecto titulado: Disefiar e implementar una
estrategia didactica para la ensefianza-aprendizaje de la funcion lineal modelando situaciones
problema a través de las TIC: Estudio de caso en el grado noveno de la Institucion Educativa la
Salle de Campoamor; esta investigacion fue llevada a cabo por: Mufioz (2012) como su
propuesta de tesis para optar el titulo de Magister en Ensefianza de las Ciencias Exactas y

Naturales en la Universidad Nacional de Colombia.

El disefio anteriormente enunciado presenta la necesidad de estructurar y aplicar una guia de
forma més asequible para lograr mejores resultados en los procesos educativos que conllevan al
modelado de la funcion en situaciones problema, con el uso de nuevas propuestas de avances
tecnoldgicos. Con esta estrategia docente, buscaban que los estudiantes adquirieran un mejor
aprendizaje del concepto de la funcidn lineal en las matematicas, y su importancia en la
modelacion de situaciones problema, a través del uso de Recursos Educativos Digitales Abiertos
(REDA). El interés de los estudiantes hacia el uso de los computadores, son una valiosa
oportunidad para fomentar el desarrollo de competencias matematicas, teniendo en cuenta lo que

propone el estado colombiano en materia de educacion.

Esta investigacion proporciono informacion relevante en cuanto a la ensefianza de las
matematicas mediante los medios interactivos de aprendizaje que buscaban mejorar las técnicas
de ensefianza de matematicas en entornos diferentes como lo es particularmente en este proyecto,

un videojuego en el celular. Los datos de esta investigacion son lo suficientemente concretos
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para generar un aporte al conocimiento explicito del videojuego como medio tecnolégico y

herramienta para el aula de clase.

Para el segundo antecedente, se presenta la investigacion de Jaramillo y Quintero (2014),
titulada: Desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje fundamentado en la lidica que
estimule el pensamiento Aleatorio en los estudiantes de grado cuarto y quinto de Primaria de la
institucion educativa el Hormiguero, como requisito para obtener el titulo de Magister en

Informatica Educativa en la Universidad Libre, Seccional Cali.

El anterior trabajo de tesis tenia como propdsito, contribuir al desarrollo de competencias
matematicas, mas especificamente del pensamiento aleatorio en estudiantes del grado cuarto y
quinto de la institucion educativa el Hormiguero de la ciudad de Santiago de Cali, mediante la
implementacion de la ludica y la utilizacién de ambientes virtuales de aprendizaje. Su
justificacion tiene como base los bajos resultados que se han presentado en estos estud iantes al
momento de presentar pruebas internas y externas (internacionales) relacionadas con este

pensamiento y la necesidad de mejorar estos desempefios.

Con base a lo anterior, esta investigacion concluye aspectos de como mejorar la ensefianza de
matematicas en los alumnos para obtener mejores rendimientos académicos; aportaron con sus
sustentos y bases teoricas un apoyo a la comprension en el manejo de diferentes estrategias de
ensefianza virtuales, siendo esto relevante para que se generen mas ambientes de este tipo dentro

de las aulas de clase.

Como tercer antecedente, se presenta la investigacion: Secuencia didactica para la
construccion de conocimientos sobre la mecanica de fluidos en estudiantes del grado octavo, este
trabajo fue realizado por David Alejandro Londofio Jiménez para la Universidad Nacional de
Colombia, Sede Medellin, en calidad de trabajo de maestria en ensefianza de las ciencias exactas
y naturales, (2014).
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Esta investigacion fue una propuesta de ensefianza que busca la construccion de
conocimientos sobre la mecénica de fluidos mediante la implementacion de una secuencia
didactica. La construccién de la secuencia estuvo basada en la propuesta de la Doctora Melina
Furman, parte de los referentes de calidad propuestos por el Ministerio de Educacién Nacional y
se encuentra respaldada por el marco tedrico Ensefianza para la Comprension (EPC), ubicando al
docente en el rol de guia, centrando el esfuerzo del estudiante en la construccion de desempefios

de comprension.

Este proyecto fue Gtil en el momento de revisar literatura, ya que nos ayudo en el proceso de
estructurar nuestra secuencia didactica, tener un referente de propuesta de secuencia como la que
alli aparece motiva a promover la indagacion, la argumentacion y ensefian una comprension que
posee el estudiante del concepto tratado, la idea de trabajar con una secuencia didactica que no
solo permita la solucién algoritmica de un ejercicio propuesto por el docente, sino también a la
apropiacion conceptual de los temas abordados de una manera procesual y significativa en su

construccion.

1.3. Formulacion del problema de investigacion

Luego de analizar y observar los anteriores factores, tales como el contexto institucional y
social, los diagnosticos de los estudiantes, las practicas y recursos de ensefianza, la aplicacion de
las secuencias didacticas en la Institucion Educativa, la tecnologia en el aula, los resultados del
Siempre dia E y una mirada a otras investigaciones, nos percatamos que una de las mayores
dificultades esta relacionada con el concepto de funcidn lineal, con el reconocimiento de las
variables dependientes e independientes, la constante, con las representaciones de la funcion; ya
sea por medio de tablas, graficos o algebraicamente. Nuestra experiencia durante los semestres
de préctica 1y 2 nos fueron mostrando esas evidencias que anteriormente expusimos y nos
hicieron reflexionar sobre esa necesidad que mostraban los estudiantes de noveno en la
Institucion Educativa Finca La Mesa.
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En consecuencia, nos planteamos la siguiente pregunta y objetivo de investigacion:

Pregunta de Investigacion

¢Como la secuencia didactica sobre el videojuego Township promueve en un grupo de noveno

grado de la IE Finca la Mesa un acercamiento a los elementos que definen una funcion lineal?

Objetivo

Analizar los diferentes acercamientos que hacen los estudiantes de un grupo de noveno de la

IE Finca la Mesa a los elementos que definen la funcion lineal a través de la implementacion de
la secuencia didéactica sobre el videojuego Township.

2. MARCOTEORICO

En esta parte de la investigacion, planteamos un conjunto de estructuras (conceptos,
definiciones y proposiciones) interrelacionadas, los cuales presentan una base coherente para
nuestro estudio. Este tiene como objetivo exponer en qué teorias nos fundamentamos, para
estructurar nuestra secuencia didacticay posteriormente hacer un andlisis de los resultados. Se
organizara de la siguiente manera: primero enmarcaremos el significado y varios apuntes de la
secuencia didactica, el concepto de funcion lineal, luego los medios interactivos digitales y por

altimo el juego como estrategia de ensefianza.
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2.1. Secuencia didactica

En laidea de dar respuesta a la pregunta de investigacion, consideremos la secuencia
didactica como una propuesta que organiza una estructura de clase en linea del desarrollo de
competencias y una logica en la construccion de los conocimientos mediante actividades o clases
que estan ligadas y relacionadas la una con la otra, partiendo de querer responder a un objetivo
en comun mediante preguntas, situaciones problema o contextos particulares que impliquen una
excusa para aprender. Diaz Barriga, (2013) plantea que una secuencia didéctica queda como:

[...] resultado de establecer una serie de actividades de aprendizaje que tengan un orden
interno entre si, con ello se parte de la intencion docente de recuperar aquellas nociones
previas que tienen los estudiantes sobre un hecho, vincularlo a situaciones problematicas
y de contextos reales con el fin de que la informacién que a la que va acceder el
estudiante en el desarrollo de la secuencia sea significativa, esto es tenga sentidoy pueda
abrir un proceso de aprendizaje, la secuencia demanda que el estudiante realice cosas, no
gjercicios rutinarios 0 mondtonos, sino acciones que vinculen sus conocimientos y
experiencias previas, con algun interrogante que provenga de lo real y con informacién
sobre un objeto de conocimiento.(p.4)

En esta definicion, el autor se refiere entonces a que las secuencias didacticas deben estar
ligadas a la realidad de los estudiantes, guarda una estrecha relacion con los aspectos que
imprimen de significado esos nuevos aprendizajes que van surgiendo en el aula a consecuencia
de las interacciones entre los diferentes sujetos que intervienen en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En consecuencia, el autor define una estructura de la planeacion bajo la mirada de
las secuencias didéacticas (Ver imagen 5). En este sentido, esta estructura debe ser un proceso
dindmico, donde el aprendizaje y la evaluacion se encuentran superpuestos, no se desligan y es
por esto que, la secuencia didéactica vista como un modelo de planeacion, permite que los
estudiantes realicen actividades con sentidoy que no Gnicamente realicen ejercicios repetitivos,
ademas, de garantizar que los contenidos deben establecerse con un grado de complejidad

creciente y pretende vincular los saberes con la realidad.
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Imagen 5, modelo de planeacién porsecuencias didacticas, por Diaz Barriga (2013)

En el anterior modelo se resalta que la secuencia didéctica permite ser repensada y

reestructurada, sin embargo se debe tener un plan de accion desde el principio, plan que no es
una camisa de fuerza, por lo tanto para iniciar la planeaciéon de acuerdo al modelo de secuencia

didactica es necesario hacer “ la seleccion de un contenido [...] y la determinacién de una
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intencion de aprendizaje de ese contenido, sea expresada en términos de objetivos, finalidades o

propositos de acuerdo a la vision pedagogico-didactica de cada docente.” (Diaz Barriga, 2013,

p.5).

En la practica docente se busca generar transformaciones en el pensamiento critico de los
estudiantes, se apunta por formar sujetos que aporten buenas cosas a la sociedad en la que se

desenvuelven, ademas que tengan las habilidades necesarias para hacerlo, ya que, como dice

Tobon et al (2010):
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El contexto social actual y los cambios que se avecinan en el futuro cercano nos plantean
el reto de pasar del énfasis en la planificacion de la ensefianza, a un nuevo papel docente,
que conlleva la generacion de situaciones significativas, con el fin de que los estudiantes

aprendan lo que requieren para su autorrealizacion y su participacion en la sociedad.
(p.20)

Ahora, de manera general, una secuencia didactica debe tener tres momentos: un inicio, un
desarrollo y un cierre, con unos elementos basicos y transformadores basados, por un lado, en la
evaluacion formativa, superpuesta a la ensefianza como ya se habia expresado, y por otro tener
en cuenta también la evaluacion sumativa. Respecto al disefio de una secuencia didacticay a sus

momentos Furman (2012) propone:

Es fundamental que la secuencia esté disefiada como un guidn, es decir, como un trayecto
de ideas que se van desarrollando paulatinamente, como un relato que lleva a los
alumnos, desde un punto inicial, pasando por etapas que los van ayudando a construir
conocimientos y habilidades nuevas, de manera progresiva y coherente. (Furman, 2012,
p. 51)

En la misma linea que planteamos la secuencia didéctica en nuestro trabajo, también se
concibe asi en la Institucion Educativa Finca la Mesa, en su ciclo didactico (imagen 6), dandonos
pie a poder trabajar mancomunadamente y poder utilizar su formato de secuencia, ya que al igual
que el autor que trabajamos, se plantean unos momentos coherentes con el inicio, desarrollo y

cierre de una secuencia didéctica.
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Imagen 6, ciclo didactico de la Institucion Educativa Finca La Mesa.

Se plantea entonces, la necesidad de unas actividades que sumerjan al estudiante en el
contexto a trabajar seguidas de otras que puedan desarrollar mayores interacciones con los
nuevos contenidos y finalizar con el cierre en el que se evidencie los resultados de todo el

proceso de aprendizaje, ademas con la posibilidad de hacer una transferencia a otros contextos
para aplicar esto que aprendi6 a una nueva situacion.

2.1.1. Inicio

Definiremos el momento de inicio de una secuencia didactica, como aquel momento en el cual
se indaga o se establece esa situacién de interés para los alumnos, donde se despiertan esos
saberes previos que ellos poseen y logramos hilar y transversalizar algunos de los contenidos del

area de matematicas y que asi este momento permita “abrir el clima de aprendizaje, si el docente
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logra pedir que trabajen con un problema de la realidad, o bien, abrir una discusion en pequefios

grupos sobre una pregunta que parta de interrogantes significativas” (Diaz Barriga, 2013, p.6).

2.1.2. Desarrollo

El desarrollo de la secuencia es el momento en el cual se da la mayor interaccion con los
nuevos contenidos, con base a los saberes previos que se evidenciaron en el momento de inicio
de la secuencia, se pensaron las actividades propuestas, los métodos y herramientas a utilizar
para alcanzar el objetivo, las maneras de actuar o pensar por parte del docentey de los
estudiantes no estan delimitadas, ni son especificas, lo importante es que estas acciones tengan

un objetivo y un sentido, al respecto Diaz Barriga (2013) expresa:

Para significar esa informacion se requiere lograr colocar en interaccion: la informacion
previa, la nueva informacién y hasta donde sea posible un referente contextual que ayude
a darle sentido actual. La fuente de la informacién puede ser diversa una exposicion
docente, la realizacion de una discusion sobre una lectura, un video de origen académico,
los recursos que el docente puede utilizar también son muy variados, puede valerse de
aplicaciones a las que puedan acceder sus estudiantes, si el profesor emplea algun sitio
para reservorio de informacion (Moodle, Google Drive, BoxChrome, entre otros) se
puede apoyar en ello. Incluso con el apoyo de las TIC es factible ofrecer diferentes
accesos de informacion a estudiantes de suerte que tengan elementos para discutir

distintas explicaciones o afirmaciones sobre un tema. (p.9)

Con respecto a lo anterior, no hay una Unica forma vélida de llevar a cabo este momento de la
secuencia lo importante es dotarlo de significado y sentido para los estudiantes, desde la fuente
de informacion y los recursos utilizados, ademas que las actividades realizadas por los
estudiantes estén apuntando a “planear procesos de acuerdo con ciertas metas, pero esta
planeacion debe orientarse en torno al desarrollo de las competencias que requieren los
ciudadanos de hoy (Tobon et al., 2010, p.20). Para desarrollar esas competencias o habilidades el

maestro debe ser quien encauce las actividades, debe soportar esos procesos generando dos
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espacios fundamentales para el momento de desarrollo de una secuencia didactica, éstos son los
de trabajo intelectual con una informacion y el empleo de esa informacion en alguna situacion
problema.

El problema puede ser real o formulado por el docente, el problema puede formar parte
de un proyecto de trabajo mas amplio del curso, [...] es conveniente que esta aplicacion
de informacion sea significativa. Por ello vincularla con un caso, problema o proyecto

puede tener mas relevancia para el alumno. (Diaz Barriga, 2013, p.9)

En el desarrollo de dicho problema anteriormente mencionado, la secuencia debe proponer un
camino claro y coherente para lograr en los estudiantes un cierto conjunto de aprendizajes,
desarrollandose de manera progresiva y sin vacios o saltos conceptuales, poderle permitir al
maestro recolectar evidencias de cada sesion, de manera que se puedan hacer ajustes sobre la
marcha si es necesario, es decir, se establece y se deja claro el camino a seguir, pero el maestro y
su constante evaluacion de su quehacer, lo deben llevar a redireccionar o recomponer el camino

si asi las dinamicas del aula de clase lo requieren.

2.1.3. Cierre

El momento de cierre de una secuencia didactica busca hacer una sintesis de los anteriores
momentos y procesos, alli se rednen los resultados de todo lo aplicado y se busca evidenciar
como toda la secuencia ayudo a esa interaccion con la nueva informacién, Diaz Barriga (2013)
explica que es importante que en el cierre “[...] el estudiante logre reelaborar la estructura
conceptual que tenia al principio de la secuencia, reorganizando su estructura de pensamiento a
partir de las interacciones que ha generado con las nuevas interrogantes y la informacion a la que
tuvo acceso.” (p.11). Al final de la secuencia esta debe haber generado una transformacion de
esos saberes que los estudiantes tenian y nuevos conocimientos. Este momento desde la
evaluacion formativa implica mejoramiento, saber cOmo estamos para establecer metas, realizar
un plan de trabajo a través de los momentos de la secuencia para asi evaluar el avance de los

estudiantes en todas las actividades que se realizaron a lo largo de las clases.
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2.2. Funcion lineal

Con respecto a la funcién lineal, en este apartado exponemos los aspectos relevantes de este

objeto que estan directamente relacionados con los propdsitos de nuestra investigacion, aspectos
historicos, las concepciones de funcion y sus tipos de representaciones.

2.2.1. Aspectos historicos

A lo largo de la historia de la humanidad las matematicas han sido un eje central del
desarrollo, importantes en las diferentes edades de la historia, en la edad antigua con los
babilonios, los griegos y la trigonométricas; en la edad media surge Fibonacci, las primeras
universidades europeas Y la representacion del cambio; en la edad modernael estudio del
movimiento, la geometria analitica y la aparicion de la ecuacion de la recta y = mx; finalmente
en la edad contemporanea se resaltan la invencion del célculo, las primeras definiciones que
acarrea nuevos problemas con nuevas definiciones, luego la continuidad, la teoria de conjuntos y
las definiciones abstractas y generalizadas (Roldan, 2013), aspectos que evidencian la evolucion
que ha tenido a lo largo de la historia el concepto de funcién y que ratifican como las

matematicas han sido un elemento fundamental para el crecimiento de las sociedades.

2.2.2. Concepto de funcion

Anteriormente vimos como el concepto de funcion ha evolucionado a lo largo de la historia,
fue usado por primera vez por el matematico René Descartes en 1637, actualmente se pueden
encontrar muchas definiciones de lo que es el concepto de funcién lineal, dependiendo del
enfoque que cada autor o matematico le dé, algunas de estas definiciones de funcién se pueden
encontrar en el libro Graficas y Funciones de Carmen Azcarate Giménez y Jordi Deulofeu Piquet
(1996):
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« Siexiste una correspondencia entre los valores de una variable independiente x y otra
variable y, dependiente de aquélla, de tal modo que a cada valor de x corresponde un
valor dey, se dice que y es funcién de x (Rey Pastor-Puig Adam, 1938.)

« Sea C un subconjunto del producto cartesiano A x B, diremos que C define una funcién
entre los conjuntos A y B si a cada elemento de A se le asigna aquel o aquellos elementos

de B que formen un par con él en uno de los elementos de C (Ediciones SM, 1967.)

« Unarelacion entre dos conjuntos Ay B se dice que es una aplicacion cuando a todo
elemento de A le corresponde un elemento de B y s6lo uno. Unaaplicacion de un

conjunto numérico en otro se denomina funcion (Marcos de Lanuza, 1970.)

o Engeneral diremos que y es funcion de x y lo escribiremos y = f(x) cuando, para x
variable en un determinado conjunto, a cada valor de x le corresponde un solo valor dey;
los valores de y constituyen otro conjunto. Ay se le dael nombre de variable
dependiente, porque depende de los valores que toma la x: en cambio x es la variable

independiente (Lombardo Radice-Mancini Proia, 1977)

» La caracteristica esencial de una funcion o aplicacion es la dependencia entre dos
variables. Una funcidn o aplicacion esta formada por: a) Conjunto de valores que puede
tomar la variable independiente. b) Conjunto de valores que puede tomar la variable
dependiente. ¢) Regla que asigna a cada elemento del conjunto de salida uno y sélo uno
del conjunto de llegada (Grup Zero. 1981).

Las anteriores definiciones, concuerdan en hablar de una correspondencia entre variables o
conjuntos, consideramos que la definicion mas adecuada para adoptar en nuestro trabajo de
investigacion, de acuerdo con las particularidades del contexto es la que brinda (Lipschutz, 1991)
en su libro “Si a cada elemento de un conjunto A se le hace corresponder de algun modo un
elemento Unico de un conjunto B, se dice que esa correspondencia es una funcion.” (p.45) ya que
puede ser mas entendible para estudiantes que se encuentren en grado noveno y con la cual se

pueden expresar mas facilmente las variables que del contexto se desprenden.
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2.2.3. Representaciones de la funcion

Una funcion puede ser asociada a multiples ideas, todo depende de la forma en la que se esté
mirando esa funcion, es decir la nocién o idea que se tenga de ella, ya sea como correspondencia,
dependencia, aplicacion, transformacion, entre otras. A su vez se pueden representar también de
muchas formas y esas formas van ligadas a las diferentes nociones de funcion, Roldan (2013)
enuncia esas multiples representaciones entre las cuales se encuentran: “diagramas sagitales,
conjunto de pares ordenados, tablas, ecuaciones o formulas, diagramas de coordenadas (plano
cartesiano). Tradicionalmente se han privilegiado las tltimas tres.” (p.35). La realidad es que,
dependiendo de las caracteristicas de los estudiantes, cuando se inicia con el aprendizaje de este
concepto fundamental de las matematicas, el maestro se ve obligado a privilegiar ciertas

representaciones que faciliten el aprendizaje y después continuar con las demas representaciones.

En concordancia con la realidad propia de los sujetos involucrados en nuestra investigacion,
optamos por privilegiar en primera instancia las representaciones de la funcion basadas en tablas,
graficas en el plano y ecuaciones, la evolucion del proceso nos dira si es pertinente anexar

durante el transcurrir de la investigacion otras formas de representacion.

Tablas. Se le dio una mayor relevancia a esta manera de representacion de una funcién
porque consideramos que facilitd el entendimiento del concepto, les ayudé a organizar los datos
y a analizar ciertas regularidades que se pueden dar en las situaciones que las funciones
representan, Roldan (2013) citando a Azcarate Giménez & Deulofeu Piquet, (1996), expone que
la tabla de una funcion “permite descubrir regularidades como son diferencias constantes,

diferencias que crecen (o decrecen) regularmente, productos o cocientes constantes, etc.” (p.36)
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Graficas. Son la representacion geométrica de la funcion y segun Roldan (2013) esta forma
de representacion “es importante debido a la posibilidad de anélisis y la observacion de atributos
de la funcién como son la pendiente (inclinacion) e interceptos con los ejes” (p.38). Esto ofrece

otra perspectiva de analisis para los estudiantes, con lo que se trata de abarcar las diferentes
formas de aprendizaje.

Ecuaciones. Son la expresion escrita de una funcién, en ella se explicitan la relacion que hay
entre las variables y esta puede “ser algebraica (polindmica) o no y, corresponde a la regla de

correspondencia o dependencia entre cantidades o magnitudes.” (p.38)

Se evidencia entonces la importancia de hacer uso de las diferentes representaciones que tiene
la funcidn, en orden a generar un buen rango de interpretaciones y aprendizajes, en cuanto a la
funcion y a la situacion que se esté analizando. Con estas tres formas de representacion que
adoptamos en nuestra investigacion pretendimos sentar las bases de un acercamiento al concepto,

para facilitar su aprendizaje.

2.3. Medios interactivos digitales

La implementacion de métodos interactivos de aprendizaje en las aulas aporta muchas
ventajas al proceso educativo, porque tal y como su nombre lo dice, implica una interaccion del
estudiante con la herramienta de aprendizaje, ademas el lector elige las rutas a seguir y el ritmo
al cual accedera a la informacion que las herramientas digitales le proporcionan, de acuerdo con
sus intereses y necesidades, ademas puede ayudar a crear una motivacion en aula precisamente
cuanto crea una cambio hacia una actitud mas positiva con respecto a las tematicas que se van a
tratar.
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En otros términos, los medios interactivos son aquellos cuya presentacion, lectura y

composicién pueden ser manipulados en tiempo real por los usuarios, algunas de sus

caracteristicas son (Reyes, 2007):

Su estructura es fundamentalmente digital.

Combinan diversos medios que pueden ser presentados de forma simultanea, es decir, son

medios multimedia; tales como el cine, puesto que combina audios e imagenes a la vez.

Pueden ser modulares o monoliticos. Los modulares son aquellos cuyos componentes
pueden ser modificados sin afectar el resto del producto. Los monoliticos son aquellos que

constituyen una sola pieza y que no pueden ser modificados por un lector.

Pueden variar en su presentacion y manejo de la informacién, segun especificaciones
puntuales del tipo de producto o segun factores ergondmicos y personales de cada usuario.
Por ejemplo, los celulares que permiten personalizar toda su interfaz de acuerdo con el
gusto del propietario. Ademas de ser un medio que puede ser llevado al aula de clase para

ayudar al maestro para un uso educativo.

Especificamente en el campo de la educacion, Zapata (2012) en su pagina web, define los

recursos educativos digitales asi:

Los recursos educativos digitales son materiales compuestos por medios digitales y
producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un
material didactico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al aprendizaje de contenidos
conceptuales, ayudaa adquirir habilidades procedimentales y ayuda a mejorar la persona

en actitudes o valores.

Sulbaran (2006) menciona que los medios interactivos en el &ambito educativo propician la

comunicacion afectiva, ademas tienen por objetivo motivar al usuario, en nuestro caso a los

estudiantes, a participar en los procesos de aprendizaje e incrementar su capacidad de retencion,

tal y como ocurre en la actualidad con las capacidades de los multimedia. Esta asociacion es
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justificada por la interrelacion que se establece entre educacion y tecnologia, que a su vez tiene
inmerso un problema pedagodgico-comunicacional, especificamente en cuanto a métodos y

orientaciones.

Algunos ejemplos de medios interactivos en la educacion son: la educacion asistida por
computador, educacién con multimedia, las telecomunicaciones, las videoconferencias
interactivas, la television instruccional, audio conferencias, Internety World Wide Web y en
nuestro caso particular el celular, definido como herramienta digital que permite realizar la
mayor cantidad de actividades multisensoriales a través de un dispositivo de portabilidad
extrema, que incluso “cabe en el bolsillo” (Keegan, 2005, p. 3). De ahi que sea de un uso tan
cotidiano en un publico sin distincién de edad o de labor, cada uno lo adapta a su personalidad y
necesidades; ademéas combinan el plano virtual en sus propios contextos con mucha facilidad en

todo momento, casi que hasta se podria decir que estan en un constante aprendizaje.

El desarrollo de la secuencia didacticaimplicd preguntarnos ;Qué ganancia trae implementar
las nuevas tecnologias en el aula de clase? Para dar respuesta a este interrogante, nos apoyamos
en lo dicho por el Ministerio de Educacion Nacional citando a Castiblanco (1999) en donde daa
conocer varias razones que justifican y demuestran los beneficios de integrar algunos medios
tecnoldgicos en el aula de clase, ya que favorecen las metas de aprendizaje y de ensefianza, son
ideas como:

o Eluso de aparatos, dispositivos y recursos tecnol6gicos representan un nuevo entorno

para aprender matematicas (p. 36).

o Eluso de recursos tecnoldgicos y una adecuada orientacion permiten que el sujeto
desarrolle su pensamiento en diferentes sistemas de representacion (p. 100).

o Los medios tecnologicos promueven la actividad cientifica, ya que por medio de la
experimentacién se convierten en una oportunidad de observar, analizar, conjeturar,
razonar, reflexionar, considerar las habilidades de orden superior, elevando el nivel
intelectual del sujeto (p. 39).

o Los medios tecnoldgicos permiten la sistematizacion y representacion de datos en forma

dindmica (p. 56).
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« Reorienta el curriculo apoyado en recursos tecnol6gicos para explorar otras formas de

representacion del conocimiento matematico, lo cual favorece el proceso de ensefianza y
aprendizaje (p. 91).

Entendiendo esos medios tecnoldgicos como una oportunidad y no como un obstaculo,
disefiamos alrededor de éste una secuencia que dio respuesta al acercamiento de un conocimiento
matematico, que es fundamental dentro del curriculo para el grado. En este sentido, el celular da
la posibilidad para retomar el videojuego desde un uso educativo de correspondencia entre la
construccion de significado y las relaciones dadas desde ladefinicion de una funcién lineal,

especialmente.

A continuacion, algunos elementos que nos soportan el videojuego como estrategia valida

para propiciar aprendizajes.

2.4. El juego como estrategia de ensefianza

El juego es una estrategia que se puede aplicar en cualquier nivel o modalidad de escolaridad,
pero normalmente el maestro, en especial en la institucion donde hicimos la practica, lo utilizan
muy poco, en ocasiones por falta de conocimientos de sus maltiples ventajas. Para Cardenas,
(2017) el juego, posee un objeto educativo y se estructura con reglas que incluyen momentos de
accion prereflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta logica de lo vivido para el logro
del objetivo que es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el
desarrollo de la creatividad. Dentro de la propuesta de Céardenas, surge la relacion entre juego y
aprendizaje, donde ambos se sustentan para la delimitacién de la realidad y el logro de una mejor

comprension del saber.

Para Chacon (2008) el juego como estrategia es un buen medio de aprendizaje y
comunicacion generando cambios significativos en el individuo. La importancia de esta
estrategia radica en que no se debe enfatizar en el aprendizaje memoristico de hechos o
conceptos, sino en la creacion de un entorno que estimule a los estudiantes a construir su propio

conocimiento y elaborar su sentido.
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Sin interesar la asignatura, la diversion en las clases es un aspecto que puede favorecer el
aprendizaje y la motivacion en las mismas, en este sentido, el juego a nivel digital puede
propiciar un grado de identificacion, por ser parte de la vida de muchos de los estudiantes. El
aprendizaje a través del juego es un aspecto que vincula y lleva a los estudiantes a interesarse por
el saber, no obstante, dichas actividades ltdicas necesitan de apoyo comunicativo que ayuden a
convertir el aula en un ambiente de aprendizaje en el cual los maestros pasan a tener un rol
diferente y se convierten en apoyo de las actividades que realizan lo estudiante, logrando su

potenciacion y el trabajo en equipo.

2.4.1. Relacion del juego y el videojuego

Al hacer frente a las pruebas que plantean los medios digitales como el videojuego e intentar
superar los niveles para poder avanzar, los estudiantes exploran estrategias, realizan consultas en
la red, participan en chats del propio videojuego e intentan muchas veces de distintas maneras
superar la situacién expuesta por el juego; esto hace que Felicia (2009) y Ferreiro (2006) digan
que el videojuego debe ser un medio que apoyo el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que
con él, los estudiantes pueden implicarse y motivarse de manera considerable, hasta el punto de
entender conceptos dificiles de entender, al parecer el juego y el videojuego, ambos responden y

estan relacionados con aspectos que demandan los procesos de educacion.

El juego es una actividad cultural, arraigada a las costumbres de la sociedad, como lo afirma
Jiménez (2005) “el juego es un dispositivo social y cultural que tienen los seres humanos para
que la vida mental y corporal siempre esté en movimiento” (p.139). que como el videojuego
visto como “Cualquier expresion del medio digital es parte de nuestra cultura y debe formar
parte de la formacion de las personas del siglo XXI” (Gros 2008, p.9). Es decir, actualmente
ambos son parte de nuestras practicas sociales y culturales, de esta manera la opcion de incluir
un videojuego en el aula va de la mano con el hecho de incluir este recurso en el aula como se

hace con muchos aspectos y recursos propios de la culturay de la vida fuera de la escuela.
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Lo anterior son las teorias que fundamentan las bases de nuestra investigacion, para asi definir

la metodologia que implementamos para alcanzar cada uno de los objetivos propuestos, y
finalmente describir los resultados que se encontraron durante el proceso.
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3. METODOLOGIA

En la dindmica de la practica pedagdgica propuesta por la Universidad, y descrita de manera
general en el planteamiento del problema, tuvimos un primer momento en el que llegamos a la
|.E Finca la Mesa, donde estuvimos constantemente en un papel de observacion, analisis y
reflexion de las diferentes situaciones que se presentaban en el contexto de la vida escolar. En un
segundo momento participamos en las clases de los estudiantes de noveno grado, adquiriendo
bases importantes para nuestra investigacion y reafirmando la problemética observada desde el
primer semestre. Unavez obtuvimos estas bases, se disefi¢ y aplicamos una secuencia didactica,
que, como herramienta metodologica, siempre estuvo direccionadaa dar respuesta a nuestra

pregunta de investigacion.

En este apartado explicamos factores y conceptos fundamentales para el desarrollo de nuestra
investigacion, establecimos unos parametros tales como el enfoque metodolégico, el método de

la investigacion, los participantes, los instrumentos para la recoleccion de datos, el anélisis de
resultados y conclusiones que a continuacion expondremos.

3.1. Enfoque metodologico

Con la intencion de analizar toda la informacion que obtuvimos a medida que avanzamos en
nuestras practicas, tanto en los objetivos, preguntas y justificacion de investigacion, optamos por
hacerlo a través de una mirada cualitativa, ya que esta nos permitié comprender y explorar la
perspectiva que tienen los estudiantes en su ambiente natural y la relacion con su contexto,
tomando como herramientas principales: observacion, pruebas diagnosticas, encuestas,
intervenciones en el aula, y finalmente la secuencia didactica, con la cual llevamos a cabo
andlisis respectivos.

Segun Martinez Rodriguez (2011) “La mayor parte de los estudios cualitativos estan
preocupados por el contexto de los acontecimientos, y centran su indagacion en aquellos

espacios en que los seres humanos se implican e interesan, evallan y experimentan
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directamente”.De esta manera partiremos nuestra investigacion con base en esas caracteristicas
propias del contexto de la institucion, donde pudimos observar un escaso vinculo de las préacticas
educativas con las practicas de la vida real, al menos en lo que al uso de la tecnologia se refiere,
aspecto que claramente hace parte de la cotidianidad de los estudiantes. En concordancia con los
aspectos que consideramos en nuestra investigacion, establecimos que esta se enmarca en una

perspectiva cualitativa.

La investigacion cualitativa nos brinda una caracteristica distintiva, ya que podremos
construir, dar sentido y significado a las practicas de aprendizaje cotidianas en el aula de clase y
a nuestras observaciones. También se considera que, al tener este contexto tan definido, la

investigacion cualitativa nos va a permitir tener un acercamiento mas profundo, con un enfoque
mas abierto a diversas posibilidades de estudio.

Esta perspectiva de investigacion se ve reflejada en cada una de los momentos de una
secuencia didéactica, descrito en el marco tedrico, que realizaron los estudiantes de la institucion a
través de un recurso tecnoldgico, en nuestro caso el videojuego Township, mas adelante descrito.
Dicho contexto de videojuego fue un espacio lleno de sentido para los estudiantes en donde
pudieron observar, enfrentarse a estrategias, resolver retos o problemas, entre otras situaciones

que les permitieron relacionar las matematicas con otros contextos mas alla de los tradicionales.

En esta misma linea Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, y Baptista (2008) indican que
“la investigacion cualitativa ofrece mayor profundidad a los datos, riqueza interpretativa,
contextualizacién del ambiente o entorno, detalles y experiencias unicas” (p.17). Pensando en
esto fue fundamental para nosotros como investigadores pensar en las caracteristicas, formas,
pensamientos, razonamientos y argumentos que utilizaron los estudiantes en el momento de
verse involucrados en un contexto virtual del videojuego y como se relacionaba con los

momentos de la secuencia.
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3.2 Método de investigacion

Teniendo un contexto especifico, con el enfoque de investigacion cualitativa definida, nos
apoyamos en un método particular, que nos va aportar una perspectiva critica y objetiva frente a
las observaciones realizadas, si bien el trabajo de campo se realiz6 en las aulas de clase de los
estudiantes, es pertinente hablar del estudio de casos, en este sentido, porque se fue
seleccionando en la medidaen que aplicamos las pruebas diagndsticas, encuestas, registros y

observacion directa de los estudiantes.

Seglin Yin, (1989) “...el método de estudio de casos es una herramienta valiosa de
investigacion, y su mayor fortaleza radica en que a través de este se mide y registra la conducta
de las personas involucradas en el fendémeno estudiado.” Siguiendo esta linea identificamos
particularidades y diferencias que se presenten en el entorno real de los estudiantes. Como
sabemos, en el aula de clase se encuentra una diversidad de pensamientos y formas de ver el
mundo, que cada cosa que podiamos obtener nos iba a dar una vision de la problemética que
estabamos trabajando, pero también nos daria herramientas que nos ayudarian a que nuestro

objetivo tuviera una mejor probabilidad de cumplirse.

Rodriguez (2011) dice que los casos no van detras de una generalizacion, sino que por el
contrario evidencian la experiencia o eventos para comprender un fenémeno y para nuestro
estudio, hacemos énfasis en como los estudiantes se acercaron al concepto de funcion lineal y los
elementos que la definen a través de una secuencia didactica orientada por el videojuego

Township.

En los trabajos realizados en las aulas de clase siempre se tenia presente el tratar de responder
a la pregunta de investigacion de ;Como la secuencia didactica sobre el juego Township
promueve en un grupo de noveno grado de la 1E Finca la Mesa un acercamiento a los elementos
que definen una funcién lineal? pero, para responder a ella, necesitamos responder al como y
esto se hace dificil cuando se trabaja con una poblacion muy grande, porque se debe evidenciar
las maneras, decisiones, retos, problematicas que surgen del contexto del videojuego por lo tanto,

la investigacion hace referencia a casos particulares de algunos estudiantes, de alli que sea a
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través de un estudio de casos en el que se le da mayor relevancia a lo particular antes que a lo

general.

3.2.1. Participantes

La investigacion se llevo a cabo con un grupo del grado noveno, especificamente, noveno
uno, cada grupo con un numero aproximado de 35 estudiantes, con edades que oscilan entre los
14 y 16 afios. Los estudiantes en su cotidianidad demostraron una gran afinidad con el uso de sus

dispositivos moviles, ademas de con los videojuegos.

Al tener una investigacion de tipo cualitativo, tenemos como enfoque importante tener en
cuenta las particularidades de cada uno de los sujetos, ademas esta clase de investigaciones
implica tener claro que la gama y diversidad de sujetos involucrados en ella, hace que los
resultados puedan ser tan diversos como los mismo sujetos inmersos en la investigacion, al
respecto Cebreiro LOpez y Fernandez Morante (2004) afirman que “cuando el objeto que se
quiere indagar esta difuso, es complejo, escurridizo o controvertido. Es decir, para analizar
aquellos problemas o situaciones que presentan multiples variables y que estan estrechamente
vinculados al contexto en el que se desarrollan” (p.667). Ahora bien, esto suele suceder cuando
ademas de los objetos de investigacion, contamos también con sujetos tan particulares como los

seres humanos, donde claramente es dificil hacer generalidades.

Entonces con el objetivo de refinar la informacién y establecer unos resultados claros de
acuerdo con la teoria base de nuestra investigacion, los estudiantes seleccionados se tuvieron en
cuenta debido a que quisieron participar de manera mas activa en las actividades propuestas,
como Yya se menciond la secuencia didéactica se aplicé con alrededor de 35 estudiantes, sin
embargo, de este grupo, seleccionamos 4 estudiantes de la institucion. Asi, estos cuatro
estudiantes fueron los que manejaron un mejor equilibrio en cuanto a la motivacién por el juego
y la realizacion de las actividades propias de la secuencia, es decir, estos estudiantes demostraron
estar muy interesados en los videojuegos y en el manejo de los recursos tecnoldgicos, ademas en

el momento en el que se fusionaron estos dos ultimos con la clase de matematicas, el interés por
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ambas condiciones continuo, lo que hizo que realizaran las tareas de manera asertiva y que se
obtuvieran unos resultados que presentaron mayor riqueza a la hora de realizar un analisis
profundo de los aspectos que pudieran alcanzar nuestro objetivo y dar respuesta a nuestra
pregunta de investigacion. De aqui en adelante a estos cuatro estudiantes los nombraremos como
Estudiante 1, 2, 3 'y 4 con el propdésito de proteger sus identidades y ademas identificarlos de
mejor manera.

El desarrollo de esta experiencia se llevo a cabo en el horario de la clase de matematicas,
durante cuatro semanas en las cuales se tenia disponibilidad de tres horas de clase, de esta
asignatura los estudiantes tienen ademas otras horas en las cuales tienen clase de Geoestadistica
(geometria y estadistica) y competencias, asignatura en la cual los estudiantes se preparan para

las pruebas de estado, sin embargo, para nuestro proyecto no contamos con estos espacios.

En el trabajo de campo, fue indispensable el uso de los recursos moviles y la conexién a
internet para poder potenciar el aprendizaje y mas ain la manera en como las actuales
generaciones estan aprendiendo, ademas de facilitar el hecho de que se pueda aprender en
cualquier momento y lugar. En este sentido la experiencia de la mayoria de los estudiantes que
contaban con un teléfono inteligente nos permitié ver como por medio del desarrollo de una
secuencia que direcciona un videojuego desde una aplicacion en el celular, aporta a una
conciencia sobre la necesidad de incorporar diferentes recursos para lograr aportes en la

educacién, en palabras de Vives N, en la Guia Mobile Learning de la Fundacién Telefénica
(2012)

[...] los nuevos horizontes que se nos abren con la revolucion de los teléfonos moviles
inteligentes, cada vez mas asequibles y de facil uso, representan un gran reto de aprender
en cualquier lugar y en cualquier momento, con dispositivos propios o de los centros y
aplicaciones de maximo interes y en continuo crecimiento. El docente esta llamado a
protagonizar este cambio y esta guia bien pudiera ser una palanca que ayude a la
realizacion de este (p.5).
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Un cambio en la educacion que es inminente, cambio que no pretenden desplazarnos en
nuestro rol docente, sino resignificar, debemos entonces ayudar a que los estudiantes hagan un
uso adecuado de esa informacion que tienen disponible, de una manera, debemos propiciar que
los estudiantes, analicen la informacion, establezcan conexiones, relaciones y se ubiquen en una
postura critica frente a ella. Particularmente en nuestro caso logramos que los estudiantes

establecieran relaciones para poder encontrar la manera mas eficiente de jugar.

Al plantear la importancia de incorporar el uso de los celulares en las clases de matematicas,
mediante el videojuego, propusimos la secuencia didéactica, en concordancia con la metodologia
que se usa en el colegio en su planeacion de clase. Las actividades se realizaron de manera
individual y grupal, dependiendo de la actividad misma y de la disponibilidad de equipos, sin
embargo cada estudiante cont6 con la guia de las actividades para realizar los registro de manera
individual aunque si el trabajo era en equipo los registros se hacian dependiendo de las
conclusiones grupales, era importante que cada estudiante pudiera experimentar con el
videojuego, por lo cual en los momentos que no hubo disponibilidad de equipos nos fijamos que
el dispositivo disponible para cada equipo se rotara entre los integrantes y que cada estudiante

tuviera conocimiento de primera mano acerca del videojuego.

Enriquecer las discusiones y tener claridad de los diferentes aspectos del videojuego,
implicaba que cada estudiante experimentara con éste. Durante las discusiones y socializaciones
de las situaciones que cada equipo o estudiante tuvo, se exponian las diferentes pruebas y
conclusiones, se dialogaba entre comparieros y nosotros en nuestro rol de investigadores
docentesy con el conocimiento sobre el videojuego que teniamos, de acuerdo a la previa
exploracion que hicimos de este, se guiaban las discusiones para poder llegar a acuerdos, poder
hacer las generalizaciones, establecer relaciones y tomar las decisiones pertinentes en el proceso

de aprendizaje.

3.3. Instrumentos para la recoleccion de datos
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En este apartado se pretende describir los instrumentos metodoldgicos que se utilizaron en el
trabajo de campo, estos fueron la observacion de las clases de matematicas en la Institucion,
encuestas realizadas tanto a estudiantes como a maestros de los procesos realizados durante el

desarrollo de la secuencia, registros fotogréaficos, auditivos y de video y por ultimo todala
produccion de los estudiantes en manuscritos guiados por la secuencia didactica.

3.3.1. Observacion

La observacion es una herramienta fundamental para los estudiantes en formacion, ya que
permitié reconocer aspectos que pueden propiciar cambios en las précticas de ensefianza que, hasta
el momento, hemos aprendido o experimentado en nuestra etapa de formacion. En el proceso de
observacion se consideraron todos los fenémenos tal y como se presentan, sin modificarlos ni
manipularlos, sin embargo, esto no implica que nuestro papel se debe enmarcar solo en esto, sino
mas bien, en una observacién activa que nos permite conocer mejor lo que ocurre en las
experiencias de la clase, en la relacién maestro-estudiante, matematicas-estudiante y entre los

mismos estudiantes.

Sampieri et al. (2008) indica que la observacion no es solo la accion de ver, implica el uso de
todos los sentidos. por medio de la observacion se identifican caracteristicas y elementos del objeto
de estudio, se debe tener en cuenta que en la observacion se realizan anotaciones literales luego,
bajo lo mirada del observador y la teoria en la cual se apoya, se interpreta y se le dasentidoa lo

que observa y se registra como resultado de la investigacion.

En la observacién realizada durante nuestro primer semestre de practica en 2018 en la
institucion, logramos establecer nuestro problema inicial, esto gracias al registro de las
observaciones que se hicieron en el formato de bitacora (ver anexo 2 ) durante ese semestre, en el
formato establecimos los aspectos propuestos durante las clases, ya fueran académicos, sociales,
pedagdgicos, etc.; describimos los logros obtenidos durante la jornada, sin limitar tampoco la
naturaleza de esos logros; las inquietudes o sugerencias que suscitaron las diferentes experiencias

en la institucién y el aula; también planteamos las reflexiones que se daban o teniamos; para
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finalmente establecer los compromisos y retos que surgian durante esa practica pedagdgica. El

registro de los anteriores aspectos evidenciados a través de la observacion hizo que se reconocieran
las diferentes dificultades que se presentaban y asi poder enfocarnos en una dificultad especifica.

3.3.2. Encuestas

Era importante realizar en las diferentes encuestas preguntas abiertas, al respecto, Hernandez
Sampieri et al. (2008) afirma que las encuestas con preguntas abiertas proporcionan mas

informacion del fendmeno a estudiar, en nuestro caso para ampliar las percepciones que tenian
los estudiantes acerca del area de matematicas como tal (ver anexo 1).

Una de las encuestas se basé en el uso de la tecnologia en el aula, mas especificamente en la
clase de matematicas, aspecto que junto con las previas observaciones realizadas durante las
clases y la vida escolar, nos permitié determinar que la tecnologia y mas adn los videojuegos son
un componente protagonico en la vida diaria de los estudiantes, cabe aclarar que por medio de
sondeos no registrados pudimos evidenciar que la mayoria de estudiantes contaba con un
teléfono inteligente y ademas presentaban, un gusto por los videojuegos, sin embargo el grueso
de videojuegos en los que los estudiantes se interesan, no son aptos para sus edadesy teniendo en
cuenta nuestra ética como futuros docentes, tampoco debemos fomentar el uso indebido de esta

clase de recursos.

3.3.3. Fotografia, audio y video

Las fotografias, audios y videos nos permitieron recolectar evidencias, durante situaciones
clave de la investigacion, como en la observacion y la aplicacion de la secuencia didéactica, estas
evidencias permitieron tener informacion en el momento que se dainicio al analisis de los

resultados, al respecto Garcia (2010) afirma:

El uso de la imagen en la investigacion permite conseguir evidencias frente a las

situaciones o problemaéticas estudiadas, obtener distintos puntos de vista frente a un
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mismo tema, asi como observar y comprender comportamientos y hechos a los que de
otra manera seria imposible acceder, incluyendo factores ambientales, animicos y
expresivos que pudieran afectar o intervenir en el desarrollo de la investigacion. (p.365)

Estos instrumentos, permitieron tener registro, tangibles, visibles y audibles que ayudaron a
tener a la mano la informacion necesaria para la investigacion, informacion que con facilidad se

hubiese podido extraviar u olvidar, pero gracias a estos recursos se pudo tener al alcance.

Esta investigacion llevada a cabo en un ambiente escolar y con estudiantes menores de edad,
requirié también un consentimiento informado (Ver anexo 3) por parte de los padres o tutores de

los estudiantes, para hacer uso de sus fotografias, video, audios, tareas y demas evidencias
realizadas por ellos.

3.3.4. Trabajos escritos de los estudiantes

Otrade las herramientas para la recoleccion de datos, fueron las producciones escritas de los
estudiantes, aunque la interaccion con el videojuego era muy importante, también lo era que ellos
comunicaran sus experiencias y plasmaran de alguna manera las conclusiones, procesos,
operaciones y relaciones a las que llegaban a lo largo de las actividades, aspecto que ademas de
ayudarles a mejorar en la competencia comunicativa, nos daria evidencias importantes para el
trabajo de investigacion y el anélisis de los resultados.

Los trabajos escritos de los estudiantes en reciprocidad con los lineamientos curriculares del
MEN (1998) responden a las diferentes acciones que deben realizar los estudiantesen la
implementacion de la secuencia didéctica, ya que permite actuar, formular, probar, construir
modelos, lenguajes, conceptos y teorias dadas por los estudiantes en el videojuego, a través de un
lenguaje matematico.
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3.3.5. Criterios de seleccion del videojuego

En orden a establecer los criterios para la eleccion del recurso tuvimos en cuenta que fuera
atractivo para los estudiantes, pero ademas que cumpliera con los pardmetros que el Ministerio
de Tecnologias de la Informacién y las comunicaciones desde 2014 en Colombia establecié para
todo recurso digital educativo, el cual debe cumplir unos criterios pedagdgicos referentes a la
pertinencia del recurso, los criterios generales que dan un panorama preliminar del recurso
digital, los criterios didacticos que se centran en si el recurso favorece los procesos de ensefianza
y aprendizaje, los técnicos valoran la facilidad que se tiene para navegar por el recurso y
finalmente los criterios estéticos que valoran la presentacion de los contenidosy el contexto

gramatical que lo rodea.

Township es un juego de construccion de ciudades gratuito, disponible en multiples
plataformas y desarrollado por Playrix. El juego se lanz6 para iOS el 24 de febrero de 2012 y
Google Play el 13 de noviembre de 2013. EI 16 de febrero de 2014, se lanz6 en Amazon
Appstore. Para noviembre de 2017, el juego habia sido descargado 120 millones de veces, con
mas de 3.5 millones de personas jugando a Township cada dia. Lopez Dayana, “Los mejores
juegos para un PC Gaming”, La CalleTV, (s.f).

Es un juego que combina la construccion de ciudadesy la agricultura. Los jugadores son
guiados a través de un breve tutorial al comienzo del juego. El jugador comienza con una ciudad
deinicio y para desarrollarla deben cosechar cultivos, ejecutar instalaciones de procesamiento de
diferentes productos, construir viviendas, fabricas, vender productos entre otras acciones que
varian de acuerdo con el nivel en el que se encuentre el jugador. La moneda principal en el
juego es T-cash. Ademas, el jugador también gana XP (puntos de experiencia) y monedas. Para
realizar diferentes tipos de acciones en el juego. Las monedas se usan para comprar fabricas,
edificios comunitarios, decoraciones y los puntos de XP para subir de nivel. A medida que el
jugador acumula puntos de XPy pasa a través de niveles, mas tipos de cultivos, fabricas,

edificios comunitarios y decoraciones estan disponibles.
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Township fomenta las interacciones entre jugadores a través de la red social Facebook,
mantenerse en contacto con otros jugadores permite que el jugador desarrolle la ciudad mas rapido
utilizando la ayuda de amigos. En julio de 2015, se lanz6 una nueva actualizacién, que presenta un
zooldgico y la posibilidad de donar a los aviones y trenes de sus amigos. Otra forma de interactuar
con otros es a traves de cooperativas, desbloqueadas en el nivel 19. También puedes participar en
carreras de regatas con la cooperativa de cada ciudad para obtener recompensas. Con cada

actualizacion de Playrix se agregan nuevos cultivos, productos, edificios y actividades (el juego
generalmente se actualiza cada 1-2 meses).

Aunque los estudiantes constantemente se encontraban haciendo uso de sus dispositivos
maviles, la institucion parece estar en discordancia con esta practica, al menos en lo que a lo
educativo respecta. En el caso particular del uso del internet, tuvimos que buscar otras alternativas
para establecer la conexién necesaria para el videojuego, por lo cual nos apoyamos en las
facilidades ofrecidas por este tipo de tecnologia y llevamos un router mévil de una empresa
privada de telecomunicaciones para disponer de una conexion de internet estable, se debe tener en
cuenta que el internet solo es estrictamente necesario para compartir las opciones de comunidad del

videojuego.

3.4. Fases de la investigacion

En este apartado explicaremos las fases que hicieron parte del desarrollo de nuestra
investigacion, estas fases son cada uno de los momentos que durante los dos afios del transcurrir
de nuestra practica pedagogica ayudaron a estructurar y organizar nuestra investigacion, en la
Tabla 1, se muestra el cronograma de investigacion y en los siguientes apartados describiremos y

explicaremos cada una de las fases.

Tabla 1

Cronograma: fases de la investigacion.

Fases de la

} ., Acciones Periodo
investigacion
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Observacion activa.

Seleccién del tema de Contextualizacion. Primer semestre de
investigacion préctica del afio 2018.

Analisis de las necesidades
institucionales.

Identificacion de elementos de
planeacion de clases.

Construccion de la Adopcion del formato de Finca la Segundo semestre de
secuencia didactica Mesa para secuencias didacticas. préctica del afio 2018.

Seleccion del videojuego.

Establecimiento de las actividades
para la secuencia.

Aplicacion de la secuencia

Implementacion de la Sesion 1: Diagnéstico. Tercer semestre de
secuencia didéctica 4ot T
. -, ractica pedagogica en
Sesién 2: Exploracion. P '? gog
el afio 2019.

Sesion 3: Reconocimiento e
identificacion de variables.

Sesion 4 y 5: Formulacién de
situaciones.

Sesion 6 y 7: Comunicacion

Unificacion de evidencias. Seminario de trabajo de
grado segundo semestre

del 2019.

Andlisis de resultados
y conclusiones
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Categorizacion y triangulacion de la
informacion.

Seleccién de los casos de estudio.

Analisis de los resultados

Conclusiones

3.4.1. Seleccion del tema de investigacion

Durante esta etapa de la investigacion, que se dio en el primer semestre del afio 2018 de
nuestra practica, apoyados en la observacion activa de las clases, hicimos un analisis y una
reflexion de esas necesidades que se evidenciaban en la institucion, es decir enfocados en el
contexto en el cual los sujetos estaban inmersos, establecimos nuestro problema de investigacion,
basados en esas practicas de ensefianza que se daban en la institucion, en las interacciones de
maestros y alumnos; y de los diferentes factores que pueden influir a la hora de seleccionar el
tema de una investigacion en educacion.

3.4.2. Construccion de la secuencia didactica

En el primer semestre de practica pedagdgica se hizo un especial énfasis en el seminario en
las secuencias didacticas, alli planteamos constantemente preguntas del como, qué, déndey
cuando ensefiar algin concepto en especifico, creando escenarios de clase ficticios para
realimentar lo que cada uno llevaba como su clase o sesion de la secuencia. Al partir de estas
situaciones nos enriqueciamos cadavez méas ya que comprendiamos y entendiamos factores
clave para la preparacion de la clase como el tiempo, los materiales, las dinamicas
institucionales, los estudiantes a quienes iba dirigida la actividad, en fin, se ponian en juego

muchos factores que aprendiamos eran necesarios para construir una buena secuencia didéactica.
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Se hizo necesario entonces contar con casi un semestre académico completo para generar la
secuencia aplicada en este proyecto de investigacion, en donde se establecieron cada una de las
actividades pensadas en resolver nuestra pregunta de investigacion, con la ayudade la maestra
cooperadora se pudo organizar y pulir cada una de las actividades, los mismos estudiantes, ya
que siempre se pensé en dejar un impacto en la |1.E y que no fuera un trabajo mas, sino que le
ayudara a los estudiantes a comprender mejor el concepto matematico en nuestro caso las
funciones lineales. En este sentido, se emplea el formato dado por la institucion para la secuencia
didéctica, dando como prioridad las orientaciones de planeacion que desde los maestros se

desarrollaba con base en decisiones anteriormente tomadas.

3.4.3. Implementacién de la secuencia did4ctica: Township

La secuencia didactica planteada para nuestra investigacion fue la estrategia de planeacién
que permitio tener las evidencias para reunir la informacion que result6 de la interaccion con el
videojuego, los momentos de la secuencia, responden a los criterios propios de una secuencia
didéctica, donde se tiene como aspecto transversalizador a la tecnologia y cuenta con los
momentos de exploracion, reconocimiento, formulacién, relaciones matematicas y
comunicacion, todos estos momentos se consideraron necesarios, encauzar la experimentacion
con el videojuego y el proceso con el uso de la tecnologia (ver anexo 4 ). Para realizar la
aplicacion de la secuencia didéactica con el videojuego Township se establecieron unas guias de
clase para los estudiantes (ver anexo 5), guias que apoyaron el proceso y encaminaron la

realizacion de las actividades de cada sesion. A continuacion, describimos cada una de ellas.

Sesion 1: Diagnostico. En este momento de la secuencia que se realizd con los estudiantes, se
plantean una serie de preguntas enfocadas a indagar acerca de su perspectiva del area de
matematicas, las maneras de ensefiar y de evaluarla, si se facilita la comprension de los
contenidos matematicos por medio de contextos tecnoldgicos y, si creen que por medio de
videojuegos aprenden matematicas. Este diagnostico es fundamental, ya que implica el
reconocimiento de aspectos tanto actitudinales como cognitivos de los estudiantes, lo cual es una

base para definir los procesos de ensefianza.
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Esta valoracion permite conocer las dificultades y habilidades que fueron puntos claves en el
desarrollo de la secuencia, ya que nos permitié determinar qué procesos se debieron potenciar,
optimizando tiempo y recursos. De esta manera se construy6 una secuencia conforme al
contexto, lo cual posibilitd establecer los objetivos y expectativas con relacion al desarrollo de la

investigacion y los logros reales que se obtuvieron por parte de los estudiantes.

Sesién 2: Exploracion. Unade las principales fuentes de aprendizaje desde nifios, son los
procesos de exploracion, ya que este permite desarrollar procesos cognitivos a partir de la
curiosidad, el juego, la experiencia y el descubrimiento, de este modo el estudiante adquiere
conocimientos a partir de una exploracion activa, donde deben encontrar ellos mismos las

respuestas, analizarlas y matematizarlas.

Esta sesion se centra en que los estudiantes hagan una exploracion del juego Township e
identifiquen todos los aspectos basicos que el juego plantea, pero de una manera consciente, ya
que de estos momentos de interaccion con el videojuego se desarrolla toda la secuencia, los
estudiantes iniciaron con la identificacion de esas acciones que eran necesarias para empezar a
jugar. Sembrar trigo, construir casas, edificios comunitarios, fabricas, cosechar lo sembrado para
fabricar diferentes productos como pan, queso, galletas, nata, entre otros, todos ellos factores
importantes para poder avanzar de nivel y empezar a definir estrategias para ganar mas dinero,

materiales, personas y crecer la ciudad.

Sesion 3: Reconocimiento o Identificacion de Variables. Luego de que los estudiantes
habian explorado el juego e identificado estrategias para optimizar las ganancias, pasamos a un
momento donde el objetivo es el identificar las variables que estructuran el videojuego. Las
variables son tomadas como caracteristicas, cualidades, propiedades o situaciones que son
susceptibles de tomar distintos valores. Durante este reconocimiento se propuso unas tablas
donde los estudiantes debian llenar segun las indicaciones que tenia el juego, es decir, definir los
precios, cantidades, tiempos, materias primas, materiales de construccion, materiales de cosecha,

entre otros, y analizar si eran valores constantes o dependen de otros elementos. Establecer estas
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relaciones fue indispensable, ya que nos dan soporte para la comprensién y matematizacion de

los conceptos que se acercan y componen la funcién lineal.

Sesion 4y 5: Formulacion de situaciones. El trabajo realizado para este momento tuvo un
espacio de dos sesiones, los cuales consistieron en vincular los valores identificados en la sesion
anterior. Los estudiantes debian dar respuesta a una serie de preguntas que estaban direccionadas
a que se detallara en qué momentos del juego se podia relacionar situaciones que estuvieran
susceptibles a procesos matematicos, es decir, definir los limites de personas que tiene cada
construccion, cuanto tiempo demora en producir una siembra de trigo, que cantidad de monedas
gand con la leche producida, cuantas diligencias debo realizar en el helicptero para tener X
ganancia, entre otros, estas relaciones nos permitieron analizar las comprensiones y

razonamientos que los estudiantes hicieron.

Sesion 6y 7: Aplicacion y comunicacion. Este importante proceso es visto como un pilar
importante en los procesos educativos que se dan en el aula de clases, ya que permite crear
mejores condiciones en las relaciones entre maestros y estudiantes, y debe estar orientada a
objetivos especificos. En este tltimo momento de la secuencia se propone un espacio donde los
estudiantes puedan compartir sus experiencias con el docente y con sus mismos compareros, ya
que por medio de esta se puede enriquecer y fortalecer los conceptos aprendidos anteriormente

En estas sesiones, también se trabajaron con los estudiantes los conceptos matematicos de la
funcidn lineal, desde la parte tedrica y practica en el videojuego, donde se empezaron a
determinar las variables dependientes, independientes, valores constantes, y a definirlas por
medio de la funcion lineal, y posteriormente analizarlas en los planos cartesianos y sus graficas.
Es importante sefialar que, en la primera sesion(diagndstico), se realiz6 una retroalimentacion del

plano cartesiano, sus componentes, graficas e interpretaciones.

3.4.5. Andlisis de resultados y conclusiones
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En la fase final de nuestra investigacién, nos centramos en unificar todas las evidencias
obtenidas con las diferentes herramientas de recolecciéon de datos establecidas previamente, se
dio la triangulacion y categorizacion de la informacion, donde se evidenciaron unas tematicas de
andlisis, a partir de las tematicas surgidas se realizé un analisis de las evidencias; los audios,
videos, trabajos escritos e imagenes, bajo la mirada de las teorias que soportaron la presente
investigacion, para en consecuencia de ello poder generar conclusiones y reflexiones pertinentes.
Se tomaron para el analisis una cantidad de datos limitada que permitiera realizar la tarea
enfocandonos Unicamente en los datos que aportaron aspectos relevantes de la investigacion,

luego establecimos las conclusiones y finalmente unas recomendaciones para futuras
investigaciones.

4. RESULTADOS
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En este apartado, presentamos los resultados obtenidos al implementar una secuencia
didéctica que tenia como objetivo primordial analizar los procesos que propicia un acercamiento
a la funcion lineal por medio de un videojuego Township. Para realizar este analisis se
establecieron tres momentos dados por la secuencia didactica construida, que son el inicio,
desarrollo y cierre. Una vez definido estos momentos se proponen unas tematicas, que guardan
concordancia con la teoria base de nuestra investigacion y que permiten analizar los procesos que

se generan en cada uno de los momentos de la secuencia didactica, las cuales son:

e Exploracion del videojuego e identificacion de sus elementos.
e Interaccion con la informacion

e Interpretacion de los datos obtenidos

e Representaciones de las variables

e Contextos significativos, cultura e intercambio

e Motivacion

e Trabajo formal con la informacion en situaciones problema

Estos procesos se derivaron otras subcategorias que evidencian un acercamiento al concepto
de funcién. La secuencia didactica como instrumento transversalizador propicié en aspectos
generales, que los estudiantes dieron cuenta de la exploracion del juego, de la apropiacion del
tema, del razonamiento frente a las diferentes variables, la solucion y comunicacion de los
problemas planteados, situaciones que se encuentran definidas segun el MEN (1998) como
procesos propios del desarrollo del pensamiento variacional y matematico, y que fueron bases
para definir las categorias encontradas durante este proceso de investigacion, que expondremos a
continuacion.

4.1. Inicio de la secuencia
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4.1.1. Exploracion del videojuego e identificacion de sus elementos

Durante este primer momento de la secuencia se busco propiciar una guia para explorar y
conocer los principales aspectos del videojuego Township, ya que permite procesos de
construccion propia frente a los modos de jugar y también un sentido critico sobre establecer
estrategias para ganar. Los estudiantes buscaban diferentes maneras de explorar, enfrentar,
comprender y representar las relaciones que surgen de las situaciones, tal y como lo indican
Lehrer y Schauble (2000).

La primera actividad se enfocd en la identificacion de los elementos principales del
videojuego, los cuales determinaban los procesos y trabajos que se debian realizar para hacer
crecer la ciudad. Tal como se evidencia en la imagen 7, los estudiantes percibieron y
organizaron la informacion con respecto a los elementos del videojuego segtn su nombre,

caracteristicas, costo, tiempo de reutilizacion y observando si ese elemento era la materia prima
para producir algin otro elemento.
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Como consecuencia de lo anterior, se pidio6 a los estudiantes que reconocieran otras
caracteristicas y elementos que eran importantes pero que no estaban planteadas en la tabla
inicial, Rangel Iriarte (2016) expresa que estos aspectos son clave desde la mirada de las
matematicas, ya que “a partir de la exploracion del entorno del videojuego, puedan abstraer,
sistematizar datos e informacion, tomar decisiones, realizar estrategias y planes de accion y
encontrar, describir y comunicar relaciones y regularidades matematicas.” (p.38). Prueba de esto,
el Estudiante 2, continué de manera independiente haciendo la sistematizacion, reconocimiento y

relaciones de los elementos. Ver imagen 8
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Imagen 8, respuesta del Estudiante 2

Los elementos planteados en las tablas anteriores fueron importantes ya que los estudiantes
empezaron a establecer parametros para jugar, es decir, a partir del reconocimiento de los costos
y tiempos que tiene cada materia prima, indicaban qué tipo de trabajos debian realizan con mas
frecuencia, por ejemplo, adquirir mas terrenos para sembrar trigo, comprar mas vacas para
obtener mayor cantidad de leche y hacer domicilios en el helicoptero. Esto les permite ganar mas
dinero y por ende crecer mas su ciudad, luego se empezaron a crear relaciones con sus contextos,

por medio de las interacciones que ofrece el videojuego se enlaza con actividades que se
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desarrollan dia a diaen el campo laboral, y permiten fortalecer las ideas que se tienen sobre la

aplicacién de los conceptos matematicos.

A partir de estos reconocimientos se llevo al estudiante a un acercamiento de un proceso de
abstraccion, ya que definian qué elementos no eran convenientes realizar, por lo que no eran
rentables, el Estudiante 1 determin0 que “algunas misiones realmente no merecen la pena pero
otras tienen grandes recompensas, esperandote y llenas de premios jugosos”, lo conlleva a que
los estudiantes tomen decisiones frente el juego, y por ende tengan razonamientos matematicos
frente a los costos, tiempos y produccién con el fin de avanzar en su economia, cantidad de

poblacion y bienes.

4.2. Desarrollo de la secuencia

4.2.1. Interaccion con la informacién

El primer momento del desarrollo de la secuencia fue pensado por la importancia que tiene la
interaccion en el aprendizaje, el aumentar el tiempo en que los estudiantes intervienen en clase
con sus mismos compafieros, comparten sus ideas y formas de ver los ejercicios propuestos por
el docente, facilita la comprension de los contenidos teoricos y la resolucion de problemas. A
partir de esto, lo estudiantes lograron compartir sus maneras de jugar y estrategias del videojuego
con los comparieros de clase, establecieron semejanzas y diferencias que permitieron en los
momentos de socializacion, analizar sobre las respuestas que estaban encontrando al resolver las
preguntas propuestas, muchos estudiantes al contrastar sus respuestas con las de sus comparieros
y Ver que no eran iguales, empezaron a observar porqué se producia la diferencia. Como lo
muestra la Imagen 9 y 10, se presentan diferentes datos frente a la misma situacion, alli los
estudiantes plantean que esto se daba dependiendo de la estrategia que se utiliza en el

videojuego.
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¢, Cuantas monedas debo pagar por un campo? Si quisiera tener un terreno con 32 campos,
jcudntas monedas debo pagar? ; En cuanto aumentaria la poblacion? ¢ Cuanto maiz podria

6.

cosechar?

Imagen 9, estudiante 1 dando respuesta a la pregunta 6 de la primera sesién

¢, Cuantas monedas debo pagar por un campo? Si quisiera tener un terreno con 32 campos,

6.
(cudntas monedas debo pagar? ;, En cuanto aumentaria la poblacion? ; Cuanto maiz podria

cosechar?

Imagen 10, estudiante 3 dando respuesta a la pregunta 6 de la primera sesion

Esto nos dejaver las diferentes interacciones que pueden tener los estudiantes con el
videojuego, saber que es el mismo pero que es dependiendo de cada jugador que se puede
generar una mejor estrategia para avanzar cada vez mas en €l, uno por que se fija en la plantacion

de semillas (ver imagen 9) y el siguiente (ver imagen 10) que de manera contraria no se fija en

las plantaciones sino en las monedas para comprar su terreno.

4.2.2. Interpretaciones de los datos obtenidos

Se analizaron diferentes situaciones en las cuales los estudiantes realizaron interpretaciones
de contextos especificos del juego, donde se entendia el funcionamiento y dinamica del

videojuego y ademas los componentes matematicos del mismo.

Uno de los conceptos tedricos de la funcion lineal que necesito mas analisis, fue los valores

dependientes e independientes, ya que para los estudiantes fue méas facil identificarlos en el
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lenguaje del videojuego que en el matematico. En la Imagen 11 por ejemplo se evidencia uno
de los analisis de la sesion dos que hizo el Estudiante 1 a la pregunta 2, ; COmo se aumenta la
cantidad de poblacion? ¢Cuél es el limite de poblacion?, el estudiante expone que la cantidad de
poblacion depende del nimero de construcciones que se adquieran, en semejanza la Imagen 12,
muestra la respuesta del Estudiante 3 a la pregunta 5 de la sesion dos, “Al construir una fabrica
¢ Cuantas personas se afiaden a la poblacion?, el reconoce que esta poblacion depende de la
fabrica comprada, ya que el juego ofrece unas de 35, 60 o0 65 personas. Este aspecto no lo dice el
juego de manera literal, pero en el momento en que los estudiantes interactian y ponen atencion
a los sucesos del juego, identifican los elementos que van generando un crecimiento poblacional,
es decir con los resultados de sus acciones, este estudiante realiz6 una interpretacion y

descripcion de los sucesos que hicieron aumentar la poblacion de su ciudad en el videojuego.

2. j Como se aumenta la cantidad de poblacién? ;Cual es el limite de poblacion?
la poblaciony w aovaty  Omprandg Ut denbes. cusds
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Imagen 11, Respuesta a la pregunta 2, sesién 2
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Imagen 12, respuesta a la pregunta 5, sesién 2

Con la categoria de interpretacion se esperaba que los estudiantes pudieran explicar, analizar
y describir el contexto de la plataforma tecnoldgica en el que se ejecutan los juegos y permitieran
entender sus componentes, cOmo interactdan y como facilitan ciertas experiencias a los
jugadores (Zagal, 2010, p.24).

A través de las actividades propuestas en la secuencia, se logré que los estudiantes

identificaran elementos y procesos que dependian de otros y que a su vez cambiaba la percepcion
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frente del juego, el reconocer dos conjuntos de elementos y lograr unas relaciones e
interpretaciones entre ellos nos dan unos grandes rasgos de comprender unas breves nociones
matematicas de acercamiento a una funcion lineal.

4.2.3. Representaciones de variables

Ahora bien, cuando se habla de funcién lineal el Ministerio de Educacion establece que uno de
los aspectos que esta ligado a las variaciones son las representaciones, principalmente el sistema

algebraico, pero también,

(...) se expresan por medio de otros tipos de representaciones como las gestuales, las del
lenguaje ordinario o técnico, las numericas (tablas), las graficas (diagramas) y las iconicas,
gue actan como intermediarias en la construccion general de los procedimientos,
algoritmos o formulas que definen el patron y las respectivas reglas que permiten
reproducirlo. (MEN, 2006, p.67)

Este proceso fue realmente importante, ya que fue alli donde los estudiantes comprendieron mas
la relacion que se tenia entre el videojuego y el desarrollo matematico que posee, al respecto,
Borba y Villarreal (2005) afirman que en los ambientes de clase propuestos en el videojuego
pueden considerarse como escenarios en los que los estudiantes generan conjeturas a partir de la
experiencia que logran con la interaccion del medio. Asi pues se evidenciaron diferentes formas
de representaciones realizadas por los estudiantes donde los ejercicios que se desarrollaron
fueron por medio de tablas y graficos, uno de los ejercicios planteados fue (ver Imagen 13y 14)
la identificacion de las variables en la elaboracion de las camisas en la fabrica textil que se
presenta en el videojuego, donde los estudiantes debian asignar valores a X e Y para determinar
las cantidades que necesitaban de materias primas como ovillo y tela de algodén para cierta

cantidad de camisas.
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Imagen 14, grafica realizada porel Estudiante 1, elaboracién de camisas

El ejercicio 1, de la sesion 3, (Ver imagen 15 y16) permitio observar las relaciones que los
estudiantes hicieron de algunas materias primas frente al tiempo de cosecha y analizar sus
graficos, tal como establecen Williams y Goos (2013) a partir del videojuego como un medio
tecnoldgico, el estudiante establece relaciones entre las experiencias y el saber matematico
especifico. Tales como conexiones entre las semillas y su costo, valores de produccion y de
venta, tiempo de cosecha de diferentes semillas. En este caso se puede hacer un especial énfasis
tanto en la tabla de valores como en el grafico que realizé el Estudiante 1, al tener un pequefio
acercamiento a la construccion y grafica de rectas se ve como muchas veces en los estudiantes se
memorizan los procesos matematicos volviéndose mecanicos, en los cuales se observan valores
negativos en donde en el contexto del ejercicio no tiene nada que ver con esto. El escribir la

funcién como 2x-1 se realizé al creer que se debia restar un elemento que en la fabrica para las



camisas no se tiene en cuenta para su produccion ya que el Estudiante 1 trabajé pensando en la

fabrica como tal, no solo en el producto, por eso se aparece dicha operacion en la funcion.
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Imagen 15, respuesta a la pregunta 1, sesién 3
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Imagen 16, grafico realizado por el Estudiante 1, a partir de la imagen 13.

Las sesiones enmarcadas en esta categoria que son exploracion y reconocimiento o
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identificacion de variables, permitieron llevar al estudiante a matematizar las relaciones que se

estaban encontrando al interactuar con el videojuego, registrando por medio de gréficas las
relaciones que estaban encontrando, como los costos, regularidades, tiempos, limites,
dependencias, propiedades de las materias primas, utilidad entre otros, conceptos que estan

vinculados con los procedimientos que se muestran en el aprendizaje de la funcién lineal.
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En la Imagen 17, se ve expresado cuando el Estudiante 3 representa en un lenguaje natural los
procesos matematicos que identifico en el videojuego, es decir, cuando dice:

| D LA dR (ay meJover Semllay ey 2\ Thao o o
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Imagen 17, respuesta del Estudiante 3

Acevedo y Camargo (2011) plantean que las situaciones que se exponen en el videojuego
acttian como mediador visual en los estudiantes, en este caso especifico de la interpretacion
numeérica y gréfica de la nocion de variable dependiente e independiente, haciendo mas
comprensibles los procesos de matematizacion y solucion de problemas, en contextos propios de
cada estudiante. En este caso se evidencia en palabras del Estudiante 3 cual es la mejor estrategia
para avanzar cada vez mas en el juego, dando incluso unas caracteristicas del sembrado de la
semilla del trigo y de la lista de encargos que se debe ir desocupando para obtener mas monedas,

billetes y puntos de experiencia.

4.2.4. Contextos significativos, cultura e intercambio

Uno de los aspectos que surgio durante el desarrollo de la secuencia y que se convirtié en un
resultado relevante, fue el trabajo colaborativo entre estudiantes, ya que estas socializaciones
permitieron aclarar y fortalecer conceptos que les pudieron generar dificultad. Los espacios que
propicié el videojuego y que movilizaron en los estudiantes, la maestra cooperadora y nosotros,
permitieron establecer un dialogo que favorecidé un mayor acercamiento y comunicacion.

Durante el desarrollo de la secuencia, los estudiantes compartieron en ocasiones el dispositivo en
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el cual estaban explorando y analizando el videojuego, aspecto que evidencié el surgimiento de

la interaccion dentro de la cultura escolar. (ver imagenes 18 y 19)

Imagen 18, estudiantes interactuando con el videojuego en clase

El uso del celular como medio tecnoldgico en el aula pudo mostrar que se puede sacar
provecho bajo un fin académico, es decir, al comprender las dinamicas de clase, los contextos
por los que los estudiantes pasan cotidianamente y la necesidad de renovar las practicas de
ensefianza, ya que en lugar de prohibirlo es validar su uso intencionado y aprovechar las
diferentes aplicaciones que les aporta en su proceso de aprendizaje.
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Imagen 19, estudiantes interactuando con el videojuego en clase

Las interacciones que se dieron dentro delaula fueron con un sentido social y pedagdgico,
Etxeberria (1998), afirma que se ha “[...] encontrado que los videojuegos, lejos de suponer un
obstaculo para la practica de las relaciones sociales, parecen estar relacionados con una mayor
extroversion, una mayor frecuencia de trato con los amigos y una mayor socializacion” (p.177).
Esto lo pudimos constatar al empezar analizar las relaciones que se formaron por fuera del salén

de clases, ya que los estudiantes compartian ideas, estrategias y formas de abordar el videojuego,
enriqueciendo las relaciones sociales que se presentan en la Institucion Educativa.

En particular, el videojuego Township, permitié unas interacciones sociales y pedagdgicas,
situadas en el &mbito digital, ya que este medio tecnoldgico crea una red de ciudadesen la cual
los jugadores socializaron y jugaron de manera colaborativa. A continuacion, mostramos

capturas de pantalla tomadas durante la exploracion con los estudiantes, alli se muestra como el
videojuego propicio estas interacciones mencionadas.

En la imagen 20, se muestra como el Township permitié hacer conexion entre jugadores a
través de Facebook. Es evidente que este aspecto hace emerger contextos significativos para los
estudiantes, ya que involucran la cultura social ademas que propicia la interaccion entre pares en

el aula, Rodriguez (2008) habla de ello al afirmar que “[...] las redes sociales como espacio de
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intercambio de informacion y generacion de relaciones cobran cadavez mayor relevancia, y sin

duda se convertiran en &mbitos donde podremos interactuar con nuestros pares para la
socializacion y produccién de conocimiento genuino.” (p.2)

Hanny's town Township
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Imagen 20, el videojuego posibilita conectarsea la plataformade Facebook

En este sentido Township a través de la reconocida red social Facebook, permitié que los
estudiantes compartieran en un contexto virtual, ya que al conectar la ciudad de un estudiante
con otro y asi poderse ayudar con materias primas, monedas, entre otros, (Ver imagenes 21y
22), establece una interaccion social y virtual que ya hace parte de la cultura “todos los
cambios de comportamiento social y de cddigos ligados a las nuevas tecnologias e Internet

comienzan a denominarse, con mucho sentido, cultura digital.” (De la Pefa, 2014, p.101).
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Imagen 21, tomada deljuego Township, donde posibilita compartircon otros amigos
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Imagen 22, tomada deljuego Township, donde posibilita pedir ayuda a otrosamigos

El hecho que el videojuego generara unas interacciones virtuales entre los estudiantes y otras
personas nos deja visto una oportunidad de trabajo en las aulas de clase, unos nuevos contextos
por explorar en las clases de matematicas, donde también se puede aprender con el otro y que

compartir, en nuestro caso, estrategias de juego o pedir ayuda para cumplir alguna mision hacen
que se hilen unas relaciones relevantes en los estudiantes.

4.2.5. Videojuego Township como motivador en el aprendizaje

Desde nuestra secuencia didactica se mostraron en el transcurso de las sesiones varios
factores muy importantes de recalcar uno de ellos fue la motivacién al ver al videojuego como un
factor determinante que incitara a los estudiantes a explorar, jugar, describir, escuchar,
compartir, tener una actitud participativa para aclarar todas las dudas que se presentaran en los
desarrollos de las sesiones y mostrar interés para comprender las relaciones que se establecieron
con la funcién lineal. Al concluir con las actividades, se realizé una encuesta final (Ver anexo 6)
que diera cuenta del cambio en las percepciones de los estudiantes luego de haber realizado la
secuencia, una de las respuestas a la pregunta planteada de ¢ Cambid en algo tu percepcién de la
clase de matematicas cuando usaste un videojuego? y la respuesta del Estudiante 2 fue: “Si,
antes me daba mas duro y con los juegos didacticamente uno aprende mas facil y se le facilita
mas el area para trabajarlo.” En este sentido de la respuesta, autores como Jaramillo y

Castellon (2012) insisten en que “[...] la motivacion que lleva a los estudiantes a realizar todos
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los esfuerzos necesarios para superar una etapa del videojuego consiste en un sistema de
estimulos que tiene por nombre recompensa (p.14) " y este videojuego posee dicho sistema. De
esta manera, se reconoce en el uso de videojuegos en las clases de matematicas, elementos que
favorecen la motivacion, la diversion, la creatividad, el desarrollo de habilidades, el
reconocimiento de patrones, el razonamiento y la toma de decisiones.

Otrade las preguntas fue ¢ Te sientes motivada para aprender en el &rea de matematicas?
¢Por quée?, el Estudiante 1 responde que “Si, porque es un area con el que podemos facilitar
muchos mas aprendizajes y llegar muy lejos en el tema académicamente como de, suma, resta y
aprender mds operaciones, ademdas de que se ve en la mayoria de las carreras y vida cotidiana”,
con base a esta respuesta percibimos que los estudiantes tienen clara la importancia que las
matematicas tienen en nuestras vidas. A propdsito de esto Diniz y Borba (2012) dicen que, bajo
la idea de la motivacion, los profesores deben crear condiciones para construir algunos
resultados, la motivacion se percibe en las emociones que despierta en los estudiantes al vincular
el medio tecnoldgico en nuestro caso el videojuego con las diversas acciones matematicas que de
alli se desprenden, ya sean, interpretaciones, representaciones e ideas que les proporcionaba un
acercamiento al concepto de la funcién lineal.

Imagen 23, mapa de juego del estudiante 2
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Gee (2010) y Gros (2004) comentan del potencial de los videojuegos en el sentido de la
motivacion para el aprendizaje en tanto que desarrollan la capacidad de adaptacion, inmersion,
interaccion con reglas, retroalimentacion y reflexion. Tales caracteristicas del videojuego
involucran y motivan a los estudiantes en la situacion propuesta, por lo tanto, usan diversas
estrategias para avanzar cadavez mas en el juego, asi como lo demostré el Estudiante 2 al
avanzar aun mas en el videojuego (ver imagen 23) lo que le permitié planear mucho mejor sus
estrategias y acercarse mucho mejor a ser un mejor jugador de Township. El tener en el
videojuego varios campos de siembra, fabricas, casas de ciudadanos, medios para transportar los
encargos de productos (helicoptero, tren, avidn, avioneta), monedas, billetes, puntos de
experiencia e ir en un nivel avanzado del juego (26) es lo que nos evidencia que se pudo
despertar en los estudiantes la motivacion y asi logramos observar con muchos méas elementos

que le proporcionaba un acercamiento al concepto de funcion.

4.3.Cierre de la secuencia

4.3.1. Trabajo formal con la informacién en situaciones problema

En la sesiones 5y 6 de la secuencia se establece el trabajo con situaciones concretas del juego
donde los estudiantes debian formalizar en un lenguaje estrictamente matematico las ideas y las
relaciones que en las sesiones anteriores habian propuesto, una manera de hacerlo fue plantear
una funcién que describiera esa situacion especifica, una de las situaciones elegidas en la sesion
5 fue la fabricacion del queso (Ver imagen 24), en la cual el estudiante 2 plantea una ecuacion
para representar la produccion del queso, a partir de los elementos que lo componen en su
elaboracion, logrando diferenciar cual era la variable dependiente (leche) y cual la independiente

en (queso).
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Imagen 24, planteamiento de funcién del estudiante 2

En la sesion 6 se expusieron diversas situaciones entre ellas la fabricacion de tela de algodén
(ver imagen 25), en esta situacion los estudiantes emplearon la informacion de las sesiones
previas para usarlas en una situacién elegida por ellos, es decir, el reconocer los elementos del
videojuego, saber interpretarlos y representarlos les bastd para poder enunciar matematicamente
alguna situacion, en este caso el fabricar tela de algod6n, aunque algo particular en estos ultimos
ejercicios fue la propuesta que no solo fuera escribir la respuesta a lo planteado, sino por medio
de una cartelera enunciar verbalmente lo que alli estaba, las conclusiones a las que como grupo
habian llegado, comprender los elementos necesarios para la produccion, el tiempo de la misma,
reconocer en estos una funcion lineal y otra afin, entender el concepto de funcién, de relacion
entre unos elementos de dos conjuntos y saber expresarlos al grupo de una manera clara nos
evidencia una apropiacion o al menos un acercamiento a la funcidn que era lo que se pretendia
desde el inicio en este proyecto de investigacion. Es importante profundizar en las relaciones
dadas desde la situacion problema vy las funciones que se crearon, es decir, reconocer en la
construccion de la tela de algodon todas las variables que alli intervenian, como la materia prima,
el tiempo en que se demora en producir el juego la planta de algod6ny nombrar con la letra X a

la cantidad de telade algoddn que puedan necesitar para completar la mision del momento.
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Imagen 25, cartelera del planteamiento de funcion, segiin una situacion especifica del estudiante 3

Por consiguiente, como plantean Biembengut y Hein (2004) a partir de los procesos de
exploracién y abstraccion, los estudiantes mejoraron la capacidad para interpretar, leer y resolver
situaciones, que en este caso parten del videojuego y bajo la intencionalidad del maestro para ser
descritas por medio de las matematicas ayudaron a los estudiantes a tomar mejores decisiones en
su interaccion con el videojuego, tales como, mejorar sus niveles y comprender mejor las

dindmicas del mismo, como los elementos, el tiempo, la poblacién y las reglas.

En sintesis, hemos expuesto los diferentes resultados que nos indujeron al estudio de los
sucesos que fueron significativos en el desarrollo de la investigacion. Las bases tedricas en el
desarrollo de una secuencia didéactica, los cimientos v acercamientos conceptuales de la funcion
lineal y la fundamentacion del uso de recursos tecnoldgicos en la educacion, especificamente en
educacién matematica, nos permitieron realizar una reflexion y analisis de los diferentes
resultados, bajo la luz de esos procesos que encontramos significativos en el momento de usar un

videojuego que potenciara un acercamiento a la funcion lineal.
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5. CONCLUSIONES

En el presente capitulo se describen las conclusiones que obtuvimos a partir del analisis de

todo el trabajo de investigacién, todo con miras a responder a la pregunta, ;Como la secuencia

didactica sobre el videojuego Township promueve en un grupo de noveno grado de la IE Finca la

Mesa un acercamiento a los elementos que definen una funcion lineal? Nos enfocamos entonces

en la secuencia didéctica, el videojuego y el acercamiento a la funcion que los estudiantes

pudieron apreciar en el trabajo se recapitula entonces que:

Para trabajar en el aula de clase hay muchas maneras, estrategias, medios que dependen
de muchos factores, pero al trabajar con la secuencia didactica nos dimos cuenta de todos
los beneficios que puede traer para el proceso de ensefianza y de aprendizaje, es decir,
tanto para el estudiante como para el maestro, ya que se evidencio un trabajo que se
desarrollaba en proceso, siempre hilando cada sesion con la anterior, en la cual los
estudiantes encontraban una légica y sentido a sus clases de matematicas, ademas de
hacer mas facil las planeaciones para el maestro, al organizar y proponer sus clases a

partir de un contexto y no solo de un contenido.

La secuencia didactica nos permitio partir de una necesidad de los estudiantes de darle
una aplicacion, un uso a esas matematicas que muchas veces solo se quedaban frias o
muertas en su tablero del aula, poder responderles con hechos, esa pregunta que
constantemente realizaban de: ¢profe y esto para que me sirve?, nos muestra que a través
de clases orientadas por secuencias didacticas se pueden lograr muchas metas con los
estudiantes; que no sea vista como una herramienta méas de planeacién o mas trabajo para
los maestros en su quehacer, sino mas bien como una metodologia diferente que nos
ayudaen el aula de clase a darle sentido a algunos contextos cercanos a los estudiantes,

en este caso el celular.
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Trabajar toda la secuencia didactica con un medio tecnolégico como el videojuego
Township, ratifico lo informado por otros estudios ya realizados, ya que a través de este
se despertd en los estudiantes la motivacion por aprender matematicas, tanto para que
llegara la hora de la clase (participacion), como para ver qué intencion de actividad
pretendiamos con ellos en la misma (deseo de aprender algo de matematicas)volver a ver
esa ilusion de querer aprender, de que algo cercano a ellos como el videojuego les sirvio
como una herramienta para aprender algo de esas temidas matematicas y nos demostro
que a través de contextos que ellos utilicen cotidianamente es posible ensefiar
matematicas, en nuestro caso, un acercamiento a la funcion lineal, un tema que cuando

iniciamos la préactica en su etapa de observacion, identificamos que no comprendian.

El partir de una situacién o contexto cotidiano para los estudiantes (videojuego) y llegar a
la matematica que este les podia ofrecer, fue un cambio y aporte significativo para ellos,
ya que fue mas sencillo hablar en unos términos ya conocidos desde juego y comenzar a
indagar acerca de las variables que dependian de otras o de algiin concepto en particular,
asunto que en sus clases cotidianas era muy diferente porque el aprender matematicas era
solo pensar en una de sus competencias como lo es la operatividad o procedimientos, no
se estaba enfocando en las aplicaciones de todos los conceptos matematicos que se ve en
las aulas, es decir se trabajaba desde lo abstracto para llegar a lo concreto, en donde para
los estudiantes como lo vimos a lo largo de toda la secuencia es mucho mas facil a la
inversa, de lo concreto a lo abstracto y poder hacer muchas mas relaciones, el poder
ofrecerles a los estudiantes algo mas alla de lo mas bésico, fue una tarea que nos
propusimos al inicio del proyecto, el dejar en ellos un aprendizaje que fuera Gtil y que lo

pudieran ver reflejado en lo mas coman.

El acercamiento a la construccion de los elementos que hacen parte de la funcion lineal

por medio del video juego Township, se dio mediante identificaciones, relaciones,
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representaciones y validaciones de los componentes de este y posibilité la identificacion
de situaciones en contextos particulares, en nuestro caso la construccion del concepto de
funcion lineal. La identificacion de variables, relaciones entre ellas, diferentes
representaciones gréaficas, tablas y ecuaciones se produjo después de conectar dos
contextos que se dotan de significado dentro de lo que se propone en la teoria de la

secuencia didéctica.

Algunas recomendaciones para futuras investigaciones

A continuacion, exponemos algunas preguntas que pueden generar reflexion para

futuros estudios que desde el aula cobran sentido.

¢Como cada uno de los escenarios el videojuego Township puede estructurar una
estrategia para establecer diferentes funciones lineales?

¢Qué videojuegos empleados por los estudiantes, brindan la posibilidad de ser un
mediador para el aprendizaje de la matematica y cualquiera de sus ramas?

¢Como la implementacién del trabajo cooperativo influencia en el desarrollo del
aprendizaje de los estudiantes?

¢Qué competencias o procesos pueden desarrollarse al implementar el videojuego en el

desarrollo de las clases de matematicas?
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ANEXOS

ANEXO1

PRUEBAS DIAGNOSTICAS

Encuesta

Pregunta 1: ¢ Con qué elementos te ensefian matematicos en el colegio?

Pregunta 2: ¢ Crees que la forma de ensefiar ha cambiado?

Pregunta 3: ¢ Se sienten motivados a aprender en el &rea de matematicas?

Pregunta 4: ¢; Qué tan importante considera la tecnologia en sus clases de matematicas?

Pregunta 5: ¢ Crees que se puede aprender matematicas a través de un videojuego?




ANEXO 2

82

Nombre del Centro de Practica: L.LE. Finca La Mesa DANE
Nombre del Asesor: C.C.
Nombre del estudiante: C.C.

Fecha:

Practica | I

II

111

LO PROPUESTO

LO LOGRADO

LO QUE NOS INQUIETA' Y SUGERIMOS

REFLEXIONES
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COMPROMISOS Y RETOS
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ANEXO3
CONSENTIMIENTO INFORMADO
PARTICIPACION EN LAPRUEBAPILOTO

Sefior Padre de familia o acudiente,

La Institucion Educativa FINCA LA MESA y la FACULTAD DE EDUCACION de la
UNIVERSIDAD DE ANTIOQUIA, han celebrado un convenio cuyo objeto central es que la
Institucion Educativa se constituya en centro de practica pedagdgica para los estudiantes de la

Facultad.

En el marco del mencionado convenio, un grupo de estudiantes, de Licenciatura en Educacion
Basica con Enfasis en Matematicas, adelantan su proceso de practica pedagogica en el grado
noveno. Su actividad implica un trabajo directo con los profesores y estudiantes de dichos grados,
y el registro de informacion por diferentes medios: audio, video, fotografia, copias de los

cuadernos de los estudiantes, entrevistas a estudiantes y profesores.

Por lo anterior, les solicitamos su colaboracion y respaldo en este ejercicio, autorizando que la
actividad académica de su hijo(a) sea registrado a través de fotografias, audio o video, fotocopias,
entre otros medios digitales, con el fin de que puedaser analizada posteriormente en el marco del
seminario de practica pedagogica, y que sirva de base para la posterior sistematizacion de la

informacion en un trabajo de grado.

Cabe aclarar que:

1. La participacion en este proyecto de la Institucion Educativa es voluntaria.

2. Las Institucion Educativa se pueden retirar del proceso en cualquier momento sin que eso
represente un perjuicio para ella o para su hijo(a).

3. Los docentes no recibiran beneficio personal de ninguna clase por la participacion en este

proyecto.
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4. Toda la informacion obtenida y los documentos preliminares seran archivados en papel y
medio electronico. El archivo se guardara en la Universidad de Antioquia bajo la
responsabilidad del equipo de trabajo.

5. Lainformacion recolectada solo se utilizara para fines académicos, la presentacién de informes
a la Universidad de Antioquia, y para la elaboracion de documentos académicos: trabajo de
grado, articulos de divulgacion, unidades didacticas, entre otros posibles.

6. En cualquier proceso de divulgacion derivado de este proceso se protegerd la identidad
personal de los participantes, de manera que no sera posible identificar de manera personal los
resultados presentados.

7. La informacién serd tratada segun las practicas de privacidad, confidencialidad y ética,
tomando como referencia las leyes vigentes de infancia y adolescencia.

Con base en las anteriores consideraciones, queremos pedir su autorizacion para registrar en

fotografia, audio y video los procesos de aula en las que su hijo(a) participaria.

Su permiso permitira contribuir al desarrollo de conocimientos y experiencias que cualificaran las

practicas educativas de la Institucion y de los maestros en formacion.

Finalmente, nos gustaria agradecer por permitir que su hijo(a) participe del proceso.

GILBERTO DE JESUS OBANDO ZAPATA
Coordinador Précticas Pedagogicas Licenciatura en Educacion Bésica con Enfasis en Matematicas

Facultad de Educacion — Universidad de Antioquia

Soy padre o acudiente de del grado

He leido la informacion sobre este proyecto de practica pedagdgica, por lo que estoy de acuerdo
con permitir que la actividad escolar de mi hijo(a) sea registrada por diferentes medios, y autorizo
el uso de la informacién obtenida para los propdésitos pedagdgicos y de formacion planteados en

el apartado introductorio del presente consentimiento.



Firma de consentimiento

Nombre

Parentesco

Teléfono

Fecha
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ANEXO4
‘ IDENTIFICACION DE LA SECUENCIA DIDACTICA
FECHA FECHA
SESION No. 1 - . -
INICIO FINALIZACION
GRADO 9 PERIODO 2-3 | AREA Matematicas
Lilian Mosquera Agudelo, Carolina
TIEMPO DE RESPONSAB _ _ ,
. 2 Pineda Buitrago, Alejandro Arango
APLICACION (*HC) LE
Peléez.

‘ BASES PEDAGOGICAS

Identifico la relacion entre los cambios en los parametros de la

=SEhl eSS representacion algebraica de una familia de funcionesy los cambios en las
graficas que las representan.

- Formulacién, tratamiento y la resolucién de problemas.
Competencia - Comunicacion
asociada - Razonamiento

- Formulacion, comparacion y ejercitacion de procedimientos.

Identifica una familia de funciones teniendo en cuenta el cambio de sus

pardmetros y las diferencias en las graficas que las representa, como una
(GG | manera de caracterizarlas.

desempefio

Utiliza las propiedades, relaciones y operaciones entre los numeros reales

para el analisis de diversos contextos.

Derechos DBA 8: Utiliza expresiones numéricas, algebraicas o gréficas para hacer
basicos de descripciones de situaciones concretas y tomar decisiones con base en su

aprendizaje interpretacion.
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Saberes Saber conocer y hacer

Proyectos o
areas Tecnologia e informatica

transversales

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA O SITUACION PROBLEMA

Videojuego Township, una secuencia didactica para generar un acercamiento a la funcion
lineal

PRODUCTO

Esta secuencia didéactica planteada para nuestra investigacion fue la estrategia de planeacion que

permitié tener las evidencias para reunir la informacion que result6 de la interaccién con el
videojuego Township, los momentos de la secuencia, responden a los criterios propios de una
secuencia didéactica, donde se tiene como aspecto transversalizador a la tecnologia y cuenta con
los momentos de exploracion, reconocimiento, formulacion, relaciones matemaéticas y
comunicacion, todos estos momentos se consideraron necesarios, encauzar la experimentacion
con el videojuego y el proceso con el uso de la tecnologia. Para realizar la aplicacion de la
secuencia didactica con el videojuego Township se establecieron unas guias de clase para los
estudiantes, guias que apoyaron el proceso y encaminaron la realizacion de las actividades de
cada sesion.

MOMENTOS PEDAGOGICOS

HEMEO RECURSO

S

MOMENTO APLICACIO DESCRIPCION
N




Indagacion de

saberes previos

Introduccion de
nuevos

conocimientos
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120 min

En este momento de la secuencia que se

realiz6 con los estudiantes, se plantean una
serie de preguntas enfocadas a indagar
acerca de su perspectiva del area de
matematicas, las maneras de ensefiar y de
evaluarla, si se facilita la comprension de los
contenidos matematicos por medio de
contextos tecnoldgicos y, si creen que por
medio de videojuegos aprenden
matematicas. Este diagnostico es
fundamental, ya que implica el
reconocimiento de aspectos tanto
actitudinales como cognitivos de los
estudiantes, lo cual es una base para definir

los procesos de ensefianza.

Videobeam o
televisor para

proyectar.

120 min
(por cada

momento)

Este primer momento se centra en que los
estudiantes hagan una exploracion del juego
Township e identifiquen todos los aspectos
basicos que el juego plantea, pero de una
manera consciente, ya que de estos
momentos de interaccion con el videojuego
se desarrolla toda la secuencia, los
estudiantes iniciaron con la identificacion de
esas acciones que eran necesarias para
empezar a jugar. Sembrar trigo, construir
casas, edificios comunitarios, fabricas,
cosechar lo sembrado para fabricar
diferentes productos como pan, queso,

galletas, nata, entre otros, todos ellos

Dispositivos
celulares,
guias de
estudiantes,

router wifi




Estructuracion

y sintesis
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factores importantes para poder avanzar de
nivel y empezar a definir estrategias para
ganar mas dinero, materiales, personas y
crecer la ciudad.

Luego de que los estudiantes habian
explorado el juego e identificado estrategias
para optimizar las ganancias, pasamos a un
momento donde el objetivo es el identificar
las variables que estructuran el videojuego.
Las variables son tomadas como
caracteristicas, cualidades, propiedades o
situaciones que son susceptibles de tomar
distintos valores. Durante este
reconocimiento se propuso unas tablas
donde los estudiantes debian llenar segln las
indicaciones que tenia el juego, es decir,
definir los precios, cantidades, tiempos,
materias primas, materiales de construccion,
materiales de cosecha, entre otros, y analizar
si eran valores constantes o dependen de
otros elementos.

120 min
(por cada
momento)

El trabajo realizado para este momento tuvo
un espacio de dos sesiones, los cuales
consistieron en vincular los valores
identificados en la sesion anterior. Los
estudiantes debian dar respuesta a una serie
de preguntas que estaban direccionadas a que
se detallara en qué momentos del juego se
podia relacionar situaciones que estuvieran
susceptibles a procesos matematicos, es

decir, definir los limites de personas que tiene

Dispositivos
celulares,
guias de
estudiantes,

router wifi
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cada construccion, cuanto tiempo demora en
producir una siembra de trigo, que cantidad
de monedas gan6 con la leche producida,
cuantas diligencias debo realizar en el
helicéptero para tener X ganancia, entre otros,
estas relaciones nos permitieron analizar las
comprensiones y razonamientos que los

estudiantes hicieron.

En este Gltimo momento de la secuencia se Dispositivos
propone un espacio donde los estudiantes celulares,
puedan compartir sus experiencias con el guias de
docente y con sus mismos comparieros, ya estudiantes,

que por medio de estase puede enriquecer y | router wifi,

fortalecer los conceptos aprendidos pliegos papel
anteriormente periodico.
120 min
o En estas sesiones, también se trabajaron con
Aplicacion (por cada
los estudiantes los conceptos matematicos de
momento)

la funcion lineal, desde la parte tedrica y
practica en el videojuego, donde se
empezaron a determinar las variables
dependientes, independientes, valores
constantes, y a definirlas por medio de la
funcion lineal, y posteriormente analizarlas
en los planos cartesianos y sus gréaficas.

‘ EVALUACION

Diagnostica Formativa ‘ De procesos
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Esta  valoracion  permite

conocer las dificultades y
habilidades que fueron puntos
claves en el desarrollo de la
secuencia, ya que nos permitio
determinar qué procesos se
debieron potenciar,
optimizando tiempo y
recursos. De esta manera se
construy0  una  secuencia
conforme al contexto, lo cual
posibilitd  establecer  los
objetivos y expectativas con
relacion al desarrollo de la

investigaciéon 'y los logros
reales que se obtuvieron por

parte de los estudiantes.

Esta  valoracion  implica

mejoramiento, saber cOmo
estamos para establecer metas,
realizar un plan de trabajo a
través de los momentos de la
secuencia para asi evaluar el
avance de los estudiantes en
todas las actividades que se
realizaron a lo largo de las

clases

Esta  valoracion implica

generar un parametro que

evalla las diferentes

habilidades,

competencias que el estudiante

destrezas vy

adquiere con los
conocimientos aprendidos, las
cuales puede demostrar a
través de su aplicacion en la
resolucion de problemas en

diferentes contextos.
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ANEXO5

GUIASDE LOS ESTUDIANTES

SESION 1
AREA GRADO TEMA
MATEMATICAS NOVENO Diagnostico
NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE FECHA

Responde las siguientes preguntas con base en tu experiencia personal.

¢Crees que se puede aprender matematicas a través de un videojuego?

¢Qué tan importante considera la tecnologia en sus clases de matematicas?

1
2
3. ¢Se sienten motivados a aprender en el area de matematicas?
4. (Crees que la forma de ensefiar ha cambiado?

5

¢Con qué elementos te ensefian matematicos en el colegio?

SESION 2



AREA GRADO TEMA
MATEMATICAS NOVENO Exploracion
NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE FECHA

94

Con base en el juego completa la tabla. Debes aportar informacién en relacion con el nombre, la

caracteristica o funcion que cumplen los animales, las semillas y el costo. En caso de que no

tenga un costo indica un valor que lo represente. Ademas, ;Qué otras caracteristicas consideras

importante?
i Tiempo de Materia
Imagen Nombre| Caracteristica Costo reutilizacion prima Otro
/Construccion para

)
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__ Tiempo de Materia
Imagen Nombre| Caracteristica Costo reutilizacion prima Otro
/Construccion para
SESION 3
AREA GRADO TEMA
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MATEMATICAS NOVENO

Reconocimiento e identificacion

NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE

FECHA

Con base en la exploracion que realizaste del juego, responde las siguientes preguntas

1. ¢Como puedo conseguir mas monedas?

2. ¢Como se aumenta la cantidad de poblacion? ¢Cudl es el limite de poblacién?
3. ¢Cuantas monedas debo pagar para construir una casa de campo?
4, ¢ Cuéntas monedas debo pagar para construir una fabrica?

5. Al construir una fabrica ¢Cuantas personas se afiaden a la poblaciéon?




6. ¢ Cuantas monedas debo pagar por un campo? Si quisiera tener un terreno con 32 campos,

¢cuantas monedas debo pagar? (En cuanto aumentaria la poblacion? ¢Cuanto maiz podria

cosechar?

SESION 4

97

AREA

GRADO

TEMA

MATEMATICAS

NOVENO

Formulacién de situaciones
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NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE

FECHA

En este momento te invitamos de nuevo a jugar el videojuego, pero le prestaras mucha atencién

a todos los detalles que éste te pueda ofrecer para poder dar respuesta a las siguientes preguntas:

1. ¢Cuanto se demoran en cosechar las semillas que sembraste, cuél es su costo y cuantos

puntos de experiencia te dan?

SEMILLA | COSTO | TIEMPO DE COSECHA

XP (PUNTOS DE EXPERIENCIA)

2. Realiza en el siguiente plano una relacion entre las semillas, nimero de semillas (X) y su

tiempo de cosecha(Y) o costo (Y). (dos gréaficas para tiempo y una para costo.)

Nota: Si eliges el trigo, en ese caso debes hacer la gréfica basandote en el nimero de semillas

sembradas Yy el tiempo, ya que esta semilla como vimos en la guia anterior no tiene costo.
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SESION 5
AREA GRADO TEMA
MATEMATICAS NOVENO Formulacién de situaciones
NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE FECHA

A. Elige una de las gréficas, de acuerdo a la semilla que mas te interese del
juego ¢Qué puedes interpretar de la grafica que elegiste? ¢ Cuando aumentan las
semillas que sucede con el tiempo?

B. ¢Como se comporta el tiempo de acuerdo al nimero de semillas? Es decir
¢Cuando aumentamos el nimero de semilla el tiempo de cosecha cambia o
permanece igual?

C. ¢Cudl delos dos aspectos varia y cual permanece constante?

D. ¢Consideras que uno de los uno de los aspectos (nimero de semillas y el costo o
tiempo) depende del otro? ¢Cual? Explica tu respuesta



101

3. (Cudl es la diferencia entre las monedas y los billetes en el juego? ;Para qué puedo utilizar
cada uno? ;Cémo puedo aumentar constantemente la cantidad de monedas y billetes?

MONEDAS BILLETES

4. En una hora, ¢(Cuantos panes puede producir la panaderia de la ciudad? ¢Cuanto trigo
necesitaria para producir todos estos panes? Si vendo todos los panes en el helicoptero, ¢Cual

seria mi ganancia?

Realiza las operaciones necesarias




102

SESION 6
AREA GRADO TEMA
MATEMATICAS NOVENO Aplicacion y comunicacion
NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE FECHA

1. En la ciudad Happycity, el gobernador tiene varios pedidos para despachar en su
helicoptero, a continuacion, te mostramos algunos de los pedidos. Puedes elegir algun
item de cualquier pedidoy tratar de expresarlo a través de una funcion lineal ten en
cuenta que solo puedes fabricar o cosechar un elemento a la vez, para ello:

Realiza la tabla de valores correspondiente a la situacion especifica del juego.
Establece la ecuacion para la funcion determinada.

Haz la grafica de la funcion.

Identifica las variables, dependiente e independiente.

¢Cudl es la pendiente de la funcion?

Hallar los interceptos con el eje x.

o o0 T

A continuacion, te mostramos los diferentes encargos.
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HOLA. (TENGO UM SMINIENCA RGO FPARA 11!
PRIEA. NO TENCO MADA MAS MOV, ALl QUE PUE
PLeAR

M PADEE ME MA DICHO QUE VIMDEL BE TODO

ATIOMEN COMBUNTIBLE PASA COMETERT K5 QW 13TOY
PLANEANDO UMA EXPESSCION A MARTE - | PURSTO, ¥ £370 £5 PARA MIS ANIMADORAL

2. Finalmente, al haber identificado todos esos aspectos matematicos en el videojuego, escribe
cudl seria la estrategia méas eficaz para ser un buen jugador y asi avanzar rapidamente en los
niveles del juego.

SESION 7
AREA GRADO TEMA
MATEMATICAS NOVENO Aplicacion y comunicacion
NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE FECHA

Para la clase de hoy, se formaran en grupos, donde se pondran de acuerdo para elegir una de las
situaciones planteadas en la sesién anterior, que estan presentes en el video juego, discutiran la

funcion que describe esa situacion y la presentaran al resto de la clase, deben explicar:

1. Lasituacion elegida
2. Las variables elegidas para la situacion, es decir, si eligieron el tiempo, los productos, el
dinero, o los puntos de experiencia del juego para encontrar la funcion.

3. Lafuncion que representa esa situacion.
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4. Finalmente analizar si hay algun otro factor en el juego que convierta esa funcién lineal

en una funcién afin.

ANEXO6

ENCUESTA FINAL

Preguntas

¢ Te sientes motivado para aprender en el area de matematicas? ¢Por qué?

e ;Que tan importante consideras la tecnologia en las clases de matematicas?

e ;Consideras que se puede aprender matematicas a través de un videojuego?

e ;Piensas que seria bueno hacer mas uso o implementar la tecnologia de manera mas

habitual?

e ;Cambid en algo tu percepcion de la clase de matematicas cuando usaste un videojuego?
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e (El uso de estos recursos digitales favorecio la discusion y dialogo entre tus

compareros?



