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“Puede ser que uno de los problemas actuales de la educacion sea ignorar que los
alumnos sean felices. Estamos en un sistema en el que prima la adquisicién de
conocimientos y no importa como aprenderlos La letra con sangre entra, dicen
algunos.” (Mikel, 2016, p.5)



Agradecimientos.

Me faltaran paginas para agradecer a las personas que se involucraron en la
realizacion de este trabajo, merecen un reconocimiento muy especial, mi padre Raul y
mi madre Liliana, quienes me dieron el apoyo necesario para culminar este proceso,
quienes estuvieron siempre ayudandome a no decaer en momentos que parecia
imposible seguir avanzando, gracias por ser mis pilares fundamentales y por su apoyo
incondicional. Agradezco a mi hermana Lissette, por siempre estar presente, por su
apoyo incondicional, por siempre tener palabras de orgullo hacia mi persona.
Agradezco a mis sobrinas Anais, Rafaela y Josefa, mis princesas, quienes fueron
fundamentales en este proceso, quienes me daban felicidad dia a dia. Estas seis
personas fueron parte fundamental en este proceso, quienes estuvieron
incondicionalmente y seguirdn estando para lo que sea que necesite, soportando los
cambios de humor que pude tener dentro de estos cinco afos, por estas razones y
muchas méas quiero agradéceles, sin ellos hubiera sido imposible, los amo con toda mi
alma. También quiero agradecer a mis amigas y comparieras de tesis Beatriz y Daniela,
por su apoyo Yy dedicacion a nuestro trabajo. Finalmente agradecer a todas aquellas
personas, familia, amigos y profesores quienes me brindaron su apoyo para terminar

este proceso universitario.
Maria Paz Constanza Zamorano Contreras.

El amor recibido, la dedicacién y la paciencia con la que cada dia se
preocuparon mi padre Christian, mi madre Flora y mi hermana Valentina, por mi
avance y desarrollo de esta tesis, es simplemente unico. Cada uno de ellos son mi vida
y a quienes admiro con el alma, si bien mi padre no podra estar fisicamente en el final
de este proceso, y daria la vida porque asi fuese, sé que estara conmigo de todas formas.
Ademas, quiero agradecer a mi familia por confiar en mi, por no dejarme caer cuando
no queria mas, por soportar mis cambios de humor y por sobre todo nunca dejar de
creer en mi. Cinco afios de altos, bajos y mas bajos; sin embargo, un camino del cual
no cambiaria nada. En este camino conoci a mis dos amigas y compafieras de tesis:
Maria Paz y Daniela, dos personas que hicieron de este camino una aventura, con
quienes no me arrepiento de trabajar y culminar este proceso juntas. Finalmente
agradecer a mi profesor colaborador Alonso Quiroz, por guiarnos en este proceso y a
toda mi familia, amigos y profesores quienes nos acompafiaron y apoyaron en este

camino universitario.

Beatriz Fernanda Sanhueza Hernandez



Quisiera agradecer infinitamente a mi hijo Pedro Antonio, mi hijo amado “mi
corazon de frutilla”, que se vio desplazado por el arduo trabajo de tesis, por mis dias o
noches sin dormir y por el estudio constante. Su paciencia infinita conmigo y
comprension que tuvo con solo 7 afios. Espero que algin dia me perdone por el poco
tiempo que le di mientras estudie, pero todo mi trabajo y esfuerzo lo hice por él. Mi
padre Cristian, quien siempre ha estado para apoyarme y amarme, quien trabajo demés
para pagar mis estudios; mi madre Bernarda, “la berni” quien me apoyo en todo y me
dio aliento cuando no lo tenia, quien me ayudo con el cuidado de mi hijo para poder
estudiar. Mi hermana francisca, quien me animo en todo momento a seguir adelante;
mi hermana Pia, quien me ayudo en todo y me apoyo incondicionalmente en mis
momentos de cansancio, mi sobrino hermoso que amo, “mi corazoén de melon”, Tomas
que me dio las risas que necesitaba y mi hermana Giovanna quien espero me esté
mirando del cielo, fue ella quien me inculco mi lado méas critico y justiciero. Sin
embargo, mi paso por la universidad crei que solo seria estudio, pero me equivoque,
me dio lo mas importante de este proceso, de esta aventura, amigas. Mis amigas Beatriz
y Maria Paz, quienes fueron mi pilar en el estudio y en todas las risas ganadas, las amo,
las adoro, la vida se encarg6 de juntarnos y espero sigamos asi. Mis profesores quienes
fueron lo maximo, quienes me apoyaron y rieron conmigo también. Y a ti, agradecerte

por toda la ayuda y amor que me brindaste en su momento.

Mis agradecimientos son dirigidos a todas las personas que me aportaron en
este proceso, que me toleraron en mis cambios de humor y cansancio, todas las

personas que amo y que estan presente dia a dia en mi vida.

Daniela Morales Solis.



Resumen.

La intencion de esta investigacion es proponer un material de apoyo para
interpretar de manera ludica la representacion de graficas de funciones constantes,
lineales y afines; debido a un bajo rendimiento observado a priori, en tal contenido. La
finalidad de esta propuesta es generar motivacion en el estudiante mediante la
gamificacion, para contribuir de manera positiva al aprendizaje de dicho contenido
especificamente en el cambio de registro, a través de una aplicacién movil. El estudio
se realizo en dos colegios de la region metropolitana, con un total de 54 sujetos, en el
cual se emplearon una serie de instrumentos de recoleccion de datos, especificamente,
analisis de diagnostico, la observacion directa y un cuestionario de valoracion de
implementacién de la aplicacion movil (MAAPSIS), de los cuales se realizd un analisis
comparativo, de esta manera se logré concluir que la implementacion de un software
educativo con una componente ludica, contribuye de manera positiva en el aprendizaje

del contenido.

Palabras claves: representaciones - gamificacion - aplicacion movil - App Inventor —

software educativo — grafica de funciones.

Abstract.

The intension of this investigation is to propose helpful material for the
interpretation with an interactive graphical functions, lineal related due to a prior low
performance in the the contest. The idea of this proposal is to motivate the student by
the gamification, to contribute the positive way to learn the content, specifically in the
change of the register by a movil aplicacion. The study found in two schools of Region
Metropolitana, with a total of 54 subjects. Which it use a recollection of data base
especially analisis of diagnostic, direct observation and a value questionnaire of
implementation of the mobile aplicacion (MAAPSIS), realizing a comparative analysis
which way to conclusion that implementation of a educative software with an

interactive component, contribute the positive way to learn the content.

Keywords: representations - gamification - mobile application - App Inventor -

educational software - functions graph.
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Introduccién.

El siguiente trabajo de investigacion tiene como finalidad, proponer la creacion
de un material de apoyo educativo, para interpretar de manera ludica la representacion
gréfica de funciones constantes, lineales y afines. Esta propuesta nacié debido a nuestra
experiencia de practica profesional, donde identificamos las dificultades encontradas
en los estudiantes en dicho contenido.

Una de las posibles causas de esta dificultad tiene relacion con la poca
motivacion presentada por los estudiantes para aprender el contenido. Como es del
conocimiento de todos, las TIC, especificamente los aparatos moéviles son uno de los
objetos mas presentes en el aula. Es por esto que pretendemos que este objeto se utilice

como una herramienta, que sea una ayuda y no una dificultad.

En primer lugar, se describen los cambios de registros que se generan en el
contenido de aprendizaje de funcién constante, lineal y afin. De esta forma, con los
registros ya identificados, se puede tener una vision mas amplia del tema y asi
contribuir a una posible solucion. En segundo lugar, se describe de qué forma la

tecnologia con una componente ladica contribuye en la motivacion de los estudiantes.

De acuerdo a lo anterior creemos que implementar el material ludico influira
positivamente y ademdas pretendemos que el uso de la tecnologia facilite su

comprension.

Para llevar a cabo nuestro trabajo, se construye el primer instrumento para
obtener evidencia de los cambios de registro en donde los estudiantes tienen
dificultades en el contenido de funcion constante, lineal y afin. Este diagnéstico escrito
aborda 5 items del contenido mencionado. Su propésito es dar evidencia para saber en

qué estado se encuentran los estudiantes de acuerdo con el contenido.

Luego, se realiza la aplicacion mavil a través del programa App Inventor, se
crea las preguntas a base de los items relacionados con funcion, para luego implementar
dicha aplicacion en los estudiantes y observar si los cambios de registros que se
presenciaron con mayor déficit se logran mejorar respecto de los resultados del
diagnostico escrito, pero no solo se evidencian los cambios de registro con el uso de la

aplicacion sino, ademas, la motivacion que pueda generar el contenido.
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Por ultimo, existe una instancia donde los estudiantes valoran la aplicacion
movil, de acuerdo a distintas preguntas y también se les pide su opinion referente a la

aplicacion, incluyendo recomendaciones.

Finalizado el proceso de recoleccion de datos, se realizé un andlisis de acuerdo
a los tres instrumentos, pudiéndose confirmar o desmentir nuestra percepcion inicial,

tanto a las dificultades, como a la desmotivacion que existe frente a al contenido.

Este trabajo consta de cinco capitulos, en los cuales se detallara, como surgié
nuestra propuesta, los objetivos que nos propusimos alcanzar y, la justificacion.
Posterior se describen los referentes tedricos, el disefio de la aplicacién, el trabajo de
campo y andlisis de datos. Por Gltimo, se presentan las conclusiones y proyecciones de

nuestro trabajo.
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Capitulo 1: Planteamiento del problema.
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1.1 Antecedentes tedricos y/o empiricos observados.

Considerando las bases curriculares, sus distintos ejes y habilidades que se
deben desarrollar por parte de los estudiantes, nuestro trabajo de investigacion se ve
relacionado con el desempefio de uno de sus ejes, Algebra y funciones, especificamente
en el contenido matematico de funcion constante, lineal y afin. “El conocimiento
matematico y la capacidad para usarlo tienen profundas e importantes consecuencias
en la formacion de las personas” (MINEDUC, 2013, p.3). Asi mismo, la habilidad que
observamos con mayor dificultad en los propios estudiantes es la de representar.

A partir de la dificultad observada, comienza nuestro trabajo de investigacion,
utilizando tres temas fundamentales:
I. Estudios sobre las dificultades y errores que tienen los estudiantes en la
representacion grafica de la funcion constante, lineal y afin.
[l.  Lamotivacion de los estudiantes en el contenido.

I1l.  Lainfluencia del material de apoyo tecnoldgico.

I.  Estudios sobre las dificultades y errores que tienen los estudiantes en la

representacion grafica de la funcion constante, lineal y afin.

En base a nuestra experiencia en aula, notamos dificultades en el aprendizaje
del contenido de funcion lineal, constante y afin, las que se expresan mediante errores.
Estas dificultades se corroboran en el capitulo del libro Disefio, implementacion y
evaluacion de unidades didacticas de matematica llamado funcion constante, lineal y
afin donde se mencionan las dificultades que tienen los estudiantes en el aprendizaje
de este contenido. Al respecto Barajas, Fulano, Rios, Salazar y Pinzon (2017). Afirman:

Una dificultad de aprendizaje es una circunstancia que impide o entorpece la
consecucion de los objetivos de aprendizaje previstos. A continuacion,
enunciamos las dificultades [D1, D2, D3, etc.] que definimos para la unidad
didactica.
o D1. Dificultad para representar simbolicamente una funcion constante,
lineal o afin.
« D2. Dificultad para representar en el plano cartesiano una funcion
constante, lineal o afin.
o Da3. Dificultad para representar en el sistema tabular una funcion

constante, lineal o afin.
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« DA4. Dificultad para realizar traducciones entre sistemas de

representacion.

o D5. Dificultad para identificar las variables y la relacion establecida

entre ellas.

« D6. Dificultad asociada a la interpretacién de resultados.
Seguidamente, presentamos algunos ejemplos de errores previstos relacionados
con la dificultad para representar en el plano cartesiano una funcion
constante, lineal o afin. Estos errores [E10, E13, etc.] son la expresion
observable de las dificultades.

« E10. Representa graficamente todas las rectas cortando los ejes desde el

origen.

e EI13. Ubica las magnitudes asociadas al problema en el eje que no

corresponde.

o E34. Expresa (0, X) como el punto de corte con el eje y.

o [E46. Utiliza una escala inadecuada en la representacion gréafica. (p.142-

143)

De acuerdo a nuestras experiencias en practica profesional, ejemplificando las

dificultades antes mencionadas:

e D1: No existe una total claridad en la escritura de f(x) =mx+n , no
relacionanel f(x) = y.

e D2: No se logra en su totalidad la relacion de la recta con f(x).

e D3: No existe una total claridad de la valorizacion de las variables.

e D5: No se logra en su totalidad relacionar las dos variables (ordenadas y
abscisas).

e D6: No se logra en su totalidad la interpretacion de la funcién constante, lineal
o afin, cuando se expresa en un contexto determinado, ya sea, punto de inicio,

aumento o disminucion de las variables.

En cuanto a los errores mencionados, se puede deducir que se relacionan con la
grafica en el plano cartesiano R?, ya sea la ubicacion de los pares ordenados
confundiendo el eje de las ordenadas por el eje de las abscisas, no identificando el corte
del eje de las ordenadas y partiendo del origen, o no haciendo una escala proporcional

de las variables.
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Las dificultades y errores mencionados confirman nuestras observaciones
respecto al contenido de funcion constante, lineal y afin, lo que nos dio pie a proponer
un material de apoyo para el aprendizaje de este contenido, que no sélo se enfoque en
la transmision de contenido sino también en la motivacion que pueda generar en el

estudiante.

Il.  La motivacion de los estudiantes en el contenido.

Guevara (2015) afirma que “La juventud se encuentra sometida a un incontable
namero de estimulos procedentes de distintas fuentes, es totalmente comprensible que
la educacion, desde una perspectiva tradicional, les resulte poco motivante e incluso
aburrida” (p.2). Para empezar con la idea de la motivacion es necesario hablar del

juego.

La motivacién se entiende como todo aquello que sostiene actividades
significativas para la persona. En la educacion, se considera a la motivacion como la
buena disposicién para aprender de una forma auténoma (Ajello, 2003). Existen dos
tipos de motivacién: intrinseca relacionado con el querer y la extrinseca relacionado

con el deber.

El juego es una parte importante de aquella motivacion (intrinseca o extrinseca),
es por esto que Gairin (1990) afirma: “podriamos deducir que la utilizacion de juegos

favorecera el aprendizaje de las matematicas” (p.107).

Por otra parte, existe un estudio donde se afirma que la motivacion que se pueda
generar en los estudiantes produce mdaltiples beneficios en estos, ya que, para aquellas
personas que son entendidas en la materia, la motivacion es natural, sin embargo, en
aquellas gque no, se tiene que crear dicha motivacion. Por lo tanto, la importancia se ve

reflejada en la siguiente afirmacion:

Siempre he creido que el mejor camino para hacer las Matematicas interesante
aalumnos y profanos es acercarse a ellas en son de juego. En niveles superiores,
especialmente cuando se aplican a problemas préacticos, las matematicas pueden
y deben de ser mortalmente serias. Pero en niveles inferiores no es posible
motivar a ninguin alumno a aprender la teoria superior de grupos, por ejemplo,
diciéndole que la encontrara hermosa, estimulante o incluso dtil si algun dia

llega a ser un fisico especializado en particulas. EI mejor método para mantener
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despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego matematico, una
chanza, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los
profesores aburridos suelen rehuir porgue piensan que son frivolidades. Gadner

(como se cit6 en Borrero, 2018)

Implementar un juego en aula no es el problema, sino que este sea lo
suficientemente ludico y motivador para conseguir la atencion del estudiante y asi
hacerlo un participe activo de este proceso. En este sentido, Diaz y Lizarraga (2013)

mencionan 3 elementos que deberia tener un juego:

Mencionamos enseguida algunos elementos que definen a una actividad como
juego:

1. Competencia. El registro continto de puntos o condiciones para ganar,
motivan a los jugadores y les permite valorar su rendimiento de una forma
inmediata.

2. Compromiso. Una vez que comienza a jugar un aprendiz, éste no se detiene
hasta concluir el juego. A lo anterior se le conoce como motivacién
intrinseca, la cual es atribuida a cuatro factores: el reto, la curiosidad, el
control y la fantasia.

3. Premiacion inmediata. Los jugadores logran victorias o acumular puntos, a
veces reciben una retroalimentacion descriptiva tan pronto como se logran

las metas. (p.2)

En el marco de la motivacion relacionada con el juego, podemos encontrar una
definicién de este concepto, el cual genera cuestionamiento de que sea realmente una

motivacion en el aprendizaje de los estudiantes.

Existen muchas préacticas de motivacion conductista en el aula: la celebracion
de un evento especial como cambiar la clase por una pelicula o un partido de
futbol, otorgar puntos que mejoren la calificacion del estudiantado; reconocer
el trabajo realizado por ellos dando felicitaciones publicas o destacandolos en
cuadros de honor. (Farias, 2010, p.37)

Por lo tanto, suele confundirse la motivacién conductista con la motivacion

constructivista (a partir de la teoria constructivista). Siendo consecuente con la idea

principal de la motivacion, desarrollaremos este concepto a través del juego.
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Pérez (1992), afirma que se entiende por teoria conductista: “La educacién se
convierte en una simple tecnologia para programar refuerzos en el momento oportuno.
Para ello, y de acuerdo con un principio de discriminacion y modelado, es necesario

diseccionar analiticamente las conductas que se pretenden configurar” (p.37).

Ademas, se entiende por teoria constructivista como:

La actividad no se concibe unica ni principalmente como el intercambio aislado
del individuo con su medio fisico, sino como la participacion en procesos,
generalmente grupales, de bldsqueda cooperativa, de intercambio de ideas y
representaciones y de ayuda en el aprendizaje, en la adquisicion de la riqueza

cultural de la humanidad. (p.51)

A partir de la idea de integrar los juegos en el aula, Morales (2009) afirma que
“El juego fue introducido en la escuela como algo mas que un entretenimiento o una
diversion, los educadores intuyeron algo que muchos afios después ha sido corroborado

por numerosas investigaciones: los juegos tienen un potencial educativo importante”
(p.2).

I1l.  Lainfluencia del material de apoyo tecnoldgico.

En los tiempos actuales una caracteristica de la sociedad son las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion (TIC). “Por lo que no puede sorprendernos que los
docentes las hayan integrado en su actividad profesional global y, progresivamente, en
el proceso de enseflanza y aprendizaje” (Mauri y Onrubia, 2008, p.132). Las
herramientas tecnoldgicas estan alterando el sistema educativo y no cabe duda de que
potencia la calidad de aprendizaje de los estudiantes, dejando asi atras las metodologias
tradicionales, abriendo paso a las nuevas formas de aprender, adaptandose a la
actualidad. Esto ha provocado que el sistema educacional deba modificar sus formas
de ensefianza abriendo paso a las tecnologias como nuevas competencias (Mufioz,
2016).

El uso de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza debe ir mas alla que solo
tecnologias. En efecto, no solo la utilizacion de PowerPoint y de documentos que
puedan ser compartidos mediante la red. Alba, Moreno y Ruiz (2015) sefialan que: “El

objetivo seria ir mas alla, utilizando la tecnologia como vehiculo canalizador de los
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contenidos educativos, que ponga a disposicion de los operadores académicos nuevas

formas de aprender més adaptadas a los recursos existentes en la actualidad” (p.792).

Las tecnologias de la informacidn y comunicacién estdn presentes
practicamente en todos los ambitos de la sociedad. En educacién no se discute
su importancia, sino que se estd en permanente busqueda de coémo impactar de
forma mas eficiente en la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. (Cariaga y
Colipe, 2014, p.617)

De acuerdo con la implementacion de softwares educativos para la ensefianza
de las matematicas, en la educacién chilena el Ministerio de Educacion de Chile
(MINEDUC) facilita textos escolares para guiar la ensefianza de las matematicas.
Dentro de estos textos, se mencionan algunos softwares educativos, los cuales tiene
que manipular el estudiante para apoyar su aprendizaje. Al respecto, Dockendorff

(2014) sefiala que:

La revisién exhaustiva del curriculum chileno vigente de Educacién
Matematica en secundaria dio lugar a la identificacion de 25 contenidos
minimos obligatorios (20% del total) que precisan para su aprendizaje del uso

de la tecnologia por parte de los alumnos. (p.605)

En la influencia de las TIC en el campo de la matematica, se han visto
numerosos softwares que facilitan la ensefianza de esta asignatura. Asi como primero
aparecieron las calculadoras, luego los ordenadores, etc. estas herramientas
tecnoldgicas han ido cambiando rdpidamente y lo seguiran haciendo, por lo que se debe

estar preparada para adaptarse a estos cambios (Miera, 2014).

De la experiencia que se tiene del uso de las TIC en el campo matematico se
han visto numerosos beneficios:

e Permiten que los alumnos comprendan mejor los conceptos
matematicos por que las TIC permiten observar conceptos a través de
imagenes que pueden ser manipuladas. Un ejemplo de esto es el uso del
programa GeoGebra. Otro ejemplo lo constituyen las hojas de célculo
que permiten generar graficas que facilitan al alumnado la
interpretacion de los datos (especial relevancia tienen en el area de

estadistica). Las TIC también son muy relevantes en el estudio de la
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geometria espacial. Mediante la visualizacion de los cuerpos
geométricos los alumnos entienden mejor los conceptos.

o Permiten un avance mas personalizado y rapido de los alumnos. Hay
programas que automaticamente van corrigiendo los ejercicios que los
alumnos van realizando de tal manera que si hay algun error lo resaltan
0 no dejan continuar. Esto permite al alumnado ser consciente de sus
errores y trabajar como ellos. Ademas, el ritmo de aprendizaje sera
personalizado y acorde a las necesidades y capacidades matematicas de
cada alumno.

o Permiten desarrollar el pensamiento critico. Hay programas que van
mostrando cdmo varia una grafica en funcion de si modificamos algun
dato. Esto permite al alumno ir mas alla del ejercicio propuesto y
empezaré a relacionar conceptos y ver la evolucién de estos. Pueden
experimentar segln sus ideas y sacar conclusiones de lo observado.
(Miera, 2014, p.21-22)

Queda entonces en evidencia, apoyandonos en diversos autores, que el uso de
las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de las matematicas constituye un apoyo
importante en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Como sefiala lturriaga
(2014-2015):

La incorporacién de las herramientas tecnoldgicas como recurso didactico para
el aprendizaje y para la resolucion de problemas contribuye mejorar el
desarrollo de esta competencia digital en los estudiantes, asi como también

puede ayudar a despertar su motivacion de las matematicas. (p.13)

En nuestra practica profesional logramos observar lo que constituyo en nuestro
problema de investigacion: las dificultades que tienen los estudiantes al representar de
manera grafica una funcion constante, lineal o afin. Por esta razén, decidimos efectuar
un sondeo preliminar e investigar sobre dichas dificultades, con el propdésito de

corroborar nuestras percepciones.

El sondeo preliminar se realiz6 para obtener evidencia concreta del tipo de
celular que tenian las estudiantes para comenzar la creacion de la aplicacion movil,
teniendo en cuenta los resultados. También lograr evidenciar el bajo entendimiento que

tienen los estudiantes respecto a la obtencion de la funcion de forma algebraica a la
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representacion cartesiana grafica y viceversa, corroborando nuestras observaciones

en primera instancia.

Dicho sondeo se realizd en dos establecimientos el primero es el Liceo José
Domingo Cafas y el segundo el Liceo politécnico Sara Blinder Dargoltz, en los cursos
de 8° basico (1) y 1° medio (2), en el cual se realizaron preguntas cerradas.

Se realizaron cuatro preguntas cerradas:
e Dos preguntas referentes al tipo de celular e internet movil de las estudiantes.
e Dos preguntas de acuerdo con las dificultades que ellos creian tener en el
contenido de funcion constante, lineal y afin.
Donde los resultados fueron:
e Mas del 60% tiene un celular con el sistema operativo Android.
e Mas del 60% no tiene internet mavil.
e De acuerdo con las dificultades del contenido de funcion lineal, constante y
afin, las estudiantes respondieron que mas 60% no entienden o no saben obtener

la funcidn a través de la representacion grafica y viceversa.

De acuerdo con estos resultados, se indago que la mayoria de los estudiantes
tiene un sistema operativo Android, mas del 60% no tiene conexion a internet moévil y
ademas que existe un alto porcentaje de dificultad de dicho contenido. A partir de dicha

informacion se trabaja en la creacién de la aplicacién movil.

1.2 Definicion del problema y pregunta de investigacion.

1.2.1  Definicion del problema y Pregunta de investigacion.

El actual trabajo de investigacion tiene como finalidad contribuir a responder a
las dificultades que presentan los estudiantes de 8° basico y 1° medio en el contenido
de funcion lineal, constante y afin, especificamente en la representacion gréfica de

dichas funciones.

Por otra parte, la escasa motivacion que tienen los estudiantes por la asignatura
hace que tratemos la motivacion a través del juego. Guevara (2015) sefiala que: “El uso
de estas dinamicas en el aula responde a una necesidad de la comunidad educativa, por
la falta de motivacion y compromiso que generan los métodos educativos vigentes en
la actualidad” (p.12).
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Entonces, surge la pregunta: ¢Como contribuir desde la tecnologia educativa
al aprendizaje de la interpretacion de representacion gréaficas de funciones constantes,

lineales y afines en los niveles de octavo y primero medio?

Es por esto, que nace la propuesta de creacion de un software educativo que sea
ludico, con el objetivo de reforzar las representaciones gréaficas de dichas funciones.
Para contribuir a dar respuesta a la pregunta de investigacion, nos proponemos los

siguientes objetivos.

1.3 Objetivos

1.3.1  Objetivo general.

Proponer un software educativo como material complementario para apoyar el
aprendizaje de la representacion de gréficas de la funcién constante, lineal y afin, con

una componente ladica.

1.3.2 Objetivos especificos.

1. Describir los cambios de registros que se generan en el contenido de
aprendizaje de funcién constante, lineal y afin.

2. Describir de qué manera la tecnologia educativa con una componente
ludica, contribuye en la motivacién del estudiante.

3. Analizar las valoraciones de estudiantes respecto de una propuesta de
un software con una componente lGdica para la representacion de

gréficas de funciones constantes, lineales y afines.

1.4 Supuestos.

Se piensa que una de las razones por la que los estudiantes se les dificulta el
aprendizaje de las representaciones de funciones constantes, lineales y afines, es por la
falta de motivacion que tienen, ya que los jovenes de hoy y del futuro se encuentran en
una sociedad tecnoldgica, creemos que implementar la tecnologia con una componente
ludica es un agente importante que contribuye positivamente en la motivacion de los

estudiantes.
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Supuesto 1: La implementacion del material Iudico influye positivamente en
la motivacion para el aprendizaje de la funcion constante, lineal y afin.
Supuesto 2: EI uso de tecnologia en la representacion grafica de funciones

facilita su comprension.

1.5 Justificacion e importancia.

En la ensefianza de las matematicas es relevante la construccion del
conocimiento, sin embargo, existen diversos factores que influyen en el desempefio de
los estudiantes, en las representaciones graficas de las funciones constantes, lineales y

afines. Como sefiala Duval (como se cit6 en Ospina, 2012):

El reto de una investigacion sobre la ensefianza de las matemaéticas no es solo
saber cuéles contenidos ensefiar y de qué manera introducirlos en clase, sino
también analizar las razones estructurales de los problemas de comprensién
con los cuales se enfrenta la mayoria de los alumnos de todos los niveles de

ensefianza. (p.20)

Principalmente los objetos matematicos son construcciones mentales, es decir
estamos constantemente trabajando de lo abstracto hacia lo concreto (representativo) y
viceversa. En la labor de la abstraccién juegan un rol importante la simbologia, los
graficos y las férmulas para todos los ejes matematicos. Cabe sefialar en este sentido
que los estudiantes no comprenden la simbologia o gréfico, lo que produce un
aprendizaje de memoria; lo que dificulta el analisis, la comprension y la grafica de un
problema matematico. En tal sentido, segun Oviedo (2012): “Si no se distingue el
objeto matematico (nUmeros, funciones, rectas, tridngulos, etc.) de sus
representaciones (escritura decimal o fraccionaria, graficos, trazados de figuras, etc.)

no puede haber comprension en matematica” (p.31).

De acuerdo con la teoria constructivista, el aprendizaje en el estudiante es
desarrollado con la construccién del conocimiento a través de la experiencia y mayor
participacion de esté. Donde el docente es mas un guia del aprendizaje y el estudiante

es el centro de esté. Segun Mufioz (2015):

Los maestros deben contribuir a que los alumnos encuentren la estrategia mas
idonea para cada uno, para procesar esa informacion y conseguir el

razonamiento abstracto y representaciones simbolicas de los conceptos. A su
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vez promovera ambientes de aprendizaje sin olvidar que el protagonista del
aprendizaje es el alumno y no el maestro. Con esto confirmamos que los
alumnos deben construir su propio saber y que se aprende construyendo la

propia estructura cognitiva. (p.12)

La relacion del aprendizaje y la tecnologia en el constructivismo habilita las
distintas maneras de aprender, considerando que cada estudiante comprende de forma
distinta sobre con la utilizacion de las tecnologias. Al respecto, Hernandez (2008)

afirma lo siguiente:

La conexion entre la tecnologia y el aprendizaje no es un hecho puramente
coincidencial. Las aulas tradicionales resultan en muchos casos pobres para el
soporte de la ensefianza, en cambio las nuevas tecnologias, si son utilizadas de
manera efectiva, habilitan nuevas maneras para ensefiar que coinciden mucho

mas con la manera como las personas aprenden.

El andlisis efectuado nos hizo inclinarnos hacia el estudio de la representacion
de gréficas de funciones, con el objetivo de contribuir a superar las dificultades
existentes expresadas en la desmotivacion y bajo desempefio por parte de los
estudiantes. Estas funciones son las primeras que se ensefian a estudiantes de 8° basico
y 1° medio, por eso es tan importante mejorar el desempefio que hemos percibido, y
asi los estudiantes tengan una buena base favoreciendo su mejor desempefio en el

contenido de funciones.

Las posibles contribuciones de nuestro trabajo, es hacer que la ensefianza de las
matematicas, especificamente en el contenido de funcion constante, lineal y afin logre
tener un material complementario digital ludico que ayude a desestigmatizar la
matematica como aburrida y poco interesante, donde genere una motivacion natural
por utilizar la aplicacién de parte del estudiante. Queremos contribuir a hacer realidad
el anhelo de muchos docentes expresado en palabras de Mikel (2016):

“Aprender jugando o, en otras palabras, que aprender nunca deje ser un juego” (p.4).
Dentro del mundo de las tecnologias, en el area educativa, existe una variedad

de softwares educativos que estan a disposicion del docente, dejando a su criterio el

uso de ellas.
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Sin embargo, los softwares educativos se utilizan en computadores, lo que
significa que en los colegios se deberian tener salas o laboratorios de computacién por

lo tanto el docente esta ligado a la disponibilidad de dicha sala.

Por lo tanto, nuestra creacion del software educativo se dirige a la innovacion y
la simplificacion de la tarea del docente con el area tecnoldgica. La idea es que él pueda
usar la aplicacion en clases cuando sea necesario, en el contenido de funcion (constante,

lineal y afin), de forma que sea un apoyo para los estudiantes.

En el sondeo preliminar que realizamos hubo evidencia importante para la

creacion del software educativo:

o Mas del 60% de las estudiantes tiene un celular con el sistema operativo
Android.
o Mas del 60% de las estudiantes no tiene internet movil.

Considerando esta cifra nuestra aplicacion movil se podré utilizar sin internet
movil y utiliza un sistema operativo para Android, el Gltimo punto lo vemos como una
limitacidn por lo tanto nuestra proyeccion seria que se realizara en el sistema operativo
i0S.

De esta forma queremos tratar al teléfono celular como una herramienta

complementaria en clases.

1.6 Limitaciones

Las limitaciones de la presente investigacion estan en relacién con las

limitaciones propias de las investigaciones cualitativas:
Limitaciones internas:

En este punto, entre las limitaciones internas que dificultan la realizacion de
este estudio, es el tiempo disponible por los autores es acotado, ya que un semestre es
un corto periodo para realizar la investigacion. Esta razon tiene tres consecuencias en

nuestro estudio:

e El software educativo solo sera operativo para sistema Android.
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e El software educativo se utilizard como piloto en su implementacion; debido a
que solo existe la posibilidad de iniciar un juego. En los inicios de la
investigacion la idea inicial era que las gréficas que se produjeran fueran
aleatorias no asi las preguntas, es decir, que ninguna representacion grafica se

repitiera.
Limitaciones externas:

e En este punto, entre las limitaciones externas que dificultan la realizacion de
este estudio, tienen relacion con aquellas que no estan al alcance de los autores.
Estas se refieren al escaso tiempo que tienen los estudiantes, tanto del Liceo
Sara Blinder Dargoltz como del Liceo José Domingo Cafia para participar de
esta investigacion, debido a que el trabajo de campo de las investigaciones se
realiza finalizando el afio escolar y durante este periodo en los establecimientos

se encuentran rindiendo las evaluaciones finales.

En relacidén con que solo se pueda utilizar en dispositivos moviles, existe la
opcion de utilizar un ordenador, en el cual se descarga un emulador. Este permite abrir
aplicaciones desde el computador y poder hacer uso de ellas, entonces al descargar el

emulador, se podras utilizar esta aplicacion (MAAPSIS).
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Capitulo 2: Marco referencial.
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El marco referencial que fundamenta esta investigacion esta constituido en base
a tres componentes fundamentales, los cuales permiten conocer los conceptos bésicos

necesarios para el entendimiento del desarrollo de este proyecto.

o Representaciones.
o El juego en la ensefianza.
o Las herramientas tecnoldgicas en la educacion.

2.1 Representaciones.

En la siguiente figura (1), se da a conocer los puntos que tratamos para el
concepto de representacion, los cuales serdn desarrollados desde su definicion,

apoyandonos en diversos autores.

Figura 1. Representaciones.

Fuente: Elaboracion propia.
Se explican los diferentes puntos tratados en el concepto de representacion.

2.1.1 Definicién de representacion.

Segin la Real Academia Espafiola (RAE) (2018) la definicion de

representacion es: “imagen o idea que sustituye a la realidad” y respecto al area de
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matematica su definicion nuevamente en la RAE (2018) es “representacion grafica:
figura con que se expresa la relacion entre diversas magnitudes”. De acuerdo con estas

definiciones tenemos una idea del concepto representacion y su significado.

Duval (citado en Ospina, 2012) la definicién de representacion, la cual

desarrollaremos de acuerdo a nuestro trabajo de investigacion, sefiala que:

Las representaciones semidticas juegan un papel primordial en la ensefianza de
las matematicas, ya que son las representaciones las que permiten el acceso a
los objetos matematicos, considerando que las matematicas, a diferencia de

otras ciencias, estdn contenidas de objetos no tangibles. (p.32)

En las bases curriculares, encontramos cuatro habilidades matematicas, sin

embargo, profundizaremos en una habilidad y es representar, la cual se define como:

Consiste en que los estudiantes sean capaces de transitar entre los distintos
niveles de representacion (concreto, pictérico y simbdlico), traduciendo
situaciones de la vida cotidiana a lenguaje formal o utilizando simbolos
matematicos para resolver problemas o explicar situaciones concretas. Con esto
se logra que las expresiones matematicas tengan un sentido proximo para los

estudiantes. (Propuesta de Bases Curriculares de 7° basico a 2° medio, 2013,
p4)

El propdsito de esta habilidad es la fluidez que los estudiantes puedan tener a
través de tres niveles: concreto, pictorico y simbolico, de esta manera ser capaz de
construir conceptos matematicos con la finalidad que la matematica sea mas cercana y

accesible para todos.

2.1.2 Teoria de registros de representacion semidtica

El concepto de representacion en matematicas se ha entendido en un sentido
amplio, como todas aquellas herramientas que hacen presentes los conceptos y
procedimientos matematicos, con los cuales los individuos registran, resuelven y
comunican sus resultados sobre las matematicas. Mediante el trabajo con las
representaciones, las personas asignan significados y comprenden las estructuras
matematicas, de ahi su interés didactico. Se ha hecho referencia a algunas posturas
respecto al concepto de representacion, sin embargo, no se pretende hacer una revision
de ellas, sino de ilustrar la importancia que tienen en la Matematica Educativa,

poniendo de manifiesto los matices que puede tomar esta nocion, mostrando la riqueza
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seméntica e interpretacion que tienen. Las caracteristicas de las diversas
representaciones que se emplean al momento de resolver una situacion que involucra
el concepto de Transformacion Lineal, se ha reportado en diversas investigaciones.
(Molina & Oktag, 2007, Ramirez, 2008; Ramirez-Sandoval et al, 2013, y Romero,
2016)

A partir del objeto matematico y el concepto de representacion, D’ Amore

(2004) lo expresa de la siguiente manera:

Todo concepto matematico se ve obligado a servirse de representaciones, dado
que no se dispone de “objetos” para exhibir en su lugar; por lo que la
conceptualizacién debe necesariamente pasar a través de registros
representativos que, por varios motivos, sobre todo si son de caracter

linguistico, no pueden ser univocos (p. 5).

Segun Duval el objeto matematico se construye y sin esta construccion no puede

existir una conceptualizacion de esto, él afirma lo siguiente:

Es esencial no confundir jamas los objetos matematicos, es decir, los nimeros,
las funciones, las rectas, etc., con sus representaciones, es decir, las escrituras
decimales o fraccionarias, los simbolos, los graficos, los trazados de las
figuras... pues un mismo objeto mateméatico puede darse a través de
representaciones muy diferentes.

(Duval, 1999, p. 3)

2.1.3 Tipos de representacion:

Son dos tipos de representacion, la representacion mental y la representacion

semiotica, en la mental se encuentra la noesis y en la semiotica se encuentra la semiosis.

Representaciones Mentales: son aquellas que estan conformadas por todas las
imagenes mentales que una persona tiene acerca de un objeto. Son internas, pues son
inherentes a una persona y son comunicadas a otra mediante una representacion

externa. En el mismo sentido, Duval (2006) sefiala lo siguiente:

Las representaciones mentales son las que permiten mirar el objeto en ausencia

total de significante perceptible. Por lo general, se igualan con las "imagenes
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mentales" en tanto que entidades psicoldgicas que han tenido una relacion con
la percepcion. Pero las representaciones mentales cubren un dominio mas
amplio que el de las imagenes. Es necesario incorporar en ellas no solo los
conceptos, las nociones, las "ideas", sino también las creencias y las fantasias,
es decir, todas las proyecciones mas difusas y més globales que reflejan los
conocimientos, y los valores que un individuo comparte con su medio, con un

grupo particular o con sus propios deseos. (Pag. 36)

Noesis: De acuerdo con lo anterior, en matematica, la noesis hace referencia al

objeto matematico.

Representaciones semioticas: son representaciones conscientes y externas,
conscientes porque son de caracter intencional y externas porque son
producidas por un sujeto y cumplen la funciéon de comunicacién. También
cumple con las funciones de objetivacion y tratamiento. Por lo tanto, las
representaciones semioticas en Matematicas no solo son esenciales para fines
de comunicacién, sino también para el desarrollo de la actividad matematica.
Sin representaciones semiéticas no habria manera de hacer matematica. Al
respecto, Duval menciona: “Las actividades de tratamiento estan directamente

ligadas a la utilizacion de un sistema semiotico” (Pag. 34).

Semiosis: Corresponde a la representacion de dicho objeto matematico.

Segun Duval (1999) las definiciones de representacién mental y semidtica crean una

paradoja de acuerdo a lo siguiente:

Todas aquellas (representaciones) que permiten una mirada del objeto en
ausencia total de significante perceptible... que cubren un dominio mas amplio
que el de las imagenes, porque no solo estan involucrados los conceptos, las

nociones, y las “ideas”, sino también las creencias y hasta las fantasias. (p. 10)

De esta interdependencia entre las representaciones internas y externas, subyace

la paradoja cognitiva del pensamiento matematico que Duval (1993) sefiala:

Por un lado, la aprehension de los objetos matematicos no pueden ser otra cosa
gue una aprehension conceptual y, por otro lado, solamente por medio de las

representaciones semioticas es posible una actividad sobre los objetos
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2.14

matematicos...si se llama semiosis a la aprehension o a la produccion de una
representacion semidtica, y noesis a la aprehension conceptual de un objeto, es

necesario afirmar que la “noesis es inseparable de la semiosis” (p.176).

Esta paradoja cognitiva de acuerdo con Duval afirma lo siguiente:

(...) por un lado, el aprendizaje de los objetos matematicos sélo puede ser un
aprendizaje conceptual y, por el otro, es solo a través de representaciones
semidticas que es posible una actividad sobre los objetos matematicos. Esta
paradoja puede constituir un verdadero circulo vicioso para el aprendizaje.
¢Como, sujetos en fase de aprendizaje, podrian no confundir los objetos
matematicos con sus representaciones semidticas si ellos Unicamente pueden
tener relacion con las representaciones semidticas? La imposibilidad de un
acceso directo a los objetos matematicos, mas alla de cualquier representacion
semidtica, hace la confusion casi inevitable. Y, por el contrario, ;cémo pueden
los estudiantes adquirir el dominio de los tratamientos matematicos,
necesariamente ligados a las representaciones semidticas, si no tienen el
dominio conceptual de los objetos representados? Esta paradoja es alin mas
fuerte si se identifica actividad matematica con actividad conceptual y si se
consideran las representaciones semidticas como secundarias 0 extrinsecas.
(Duval, 1993, p. 38)

Clasificacion de registros de representacion

A partir de las representaciones semidticas, Duval presenta tres actividades

cognitivas, como sefiala Ospina (2012):

Formacion: Representaciones de un registro semidtico particular, la cual
constituye un conjunto de marcas perceptibles e identificables que permiten
expresar 0 evocar un objeto como una representacion de alguna cosa en un
sistema determinado, esta representacion debe cumplir con unas reglas de
conformidad, por razones de comunicacion y de transformacién de
representaciones.

Tratamiento: Transformaciones de la representacion dentro del mismo registro
donde se ha formado de acuerdo con unas unicas reglas que le son propias al

sistema, de modo que a partir de éstas se obtengan otras representaciones que
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puedan constituirse como una ganancia de conocimiento en comparacion con
las representaciones iniciales.

Conversion: Transformacion de una representacion dada en un registro, en otra
representacion en un registro diferente, que conserva parte del significado de la
representacion inicial, pero al mismo tiempo da otras significaciones al objeto
representado. A esta habilidad para cambiar de registros de representacion
semidtica, el poder convertir las representaciones producidas de un sistema de
representacion a otro sistema, de manera que este otro sistema permita

explicitar otras significaciones relativas a aquello que es representado. (p.34-

35)

2.15

Sistemas de representacion usados en matematica:

Monofuncional: La mayoria de los procesos toman forma de algoritmo.

Multifuncional: Los procesos nunca se pueden convertir en algoritmo,

corresponden a funciones cognitivas; ya sea comunicar, procesar, representar,

transformar, etc.

Tabla 1.

Sistemas de representaciones usados en matematica.

Representacion discursiva

Representacion no discursiva

Registro
multifuncional

Los procesos
no se pueden

Lenguaje Natural
Verbal (conceptual) las
asociaciones.

Razonamiento:

Plano o perspectiva de figuras
geomeétricas (configuraciones
de0, 1, 2 y 3 formas

dimensionales)

hacer en

algoritmos. -Argumentos a partir de las Operatorio y no solo aprension
observaciones. perspectiva.
- Deducciones vélidas de las ~ Construccion con regla y
definiciones o teoremas. compas.

Registro Sistema notacional: Gréficos cartesianos.

monofuncional.

La mayoria de
los procesos
son
algoritmicos.

Numérico (binario, decimal,
fraccionaria...)

Algebraica.

Simbolico (lenguajes

formales)

Los cambios de sistemas de
coordenadas.

Interpolacion, extrapolacion.

Fuente: Clasificacion de los diferentes registros que pueden ser movilizados en los procesos
matematicos. (Duval, 2006, p. 110). Elaboracién propia.
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2.16

El concepto de funcion Lineal es un ente abstracto, posee diversas
representaciones semidticas para facilitar su aprehension, sin embargo “el
objeto representado puede variar segun el contexto o el uso de la representacion:
En el caso de un grafico cartesiano puede representar una funcion o el conjunto

solucién de una ecuacion algebraica. (Godino, 2003, p. 53)

Tipos de registros en funcion constante, lineal y afin.

Los tipos de registros que se pueden representar en la funcion constante, lineal

y afin, como describe Chacon (2017):

Registro de la Lengua Natural: Este registro permite introducir definiciones,

asi como hacer descripciones o explicaciones.

Registro Numérico: Los datos se presentan en cuadro formado por filas y
columnas lo que permite observar la informacion de manera global, ayuda a
establecer relaciones y comparaciones entre los diferentes datos que en ella se
recogen, asi como descubrir propiedades relaciones y caracteristicas del objeto
matematico. Este registro tiene limitaciones, ya que solo puede incluirse un

namero finito de pares de valores

Registro Grafico: El registro grafico permite deducir, de manera visual, el
comportamiento que va a seguir una determinada funcion, asi como realizar
tratamientos propios de su registro como son las traslaciones, reflexiones,
simetrias, contracciones, dilataciones, etc.; este registro hace uso del plano

cartesiano.

Registro Algebraico: Muestra caracteristicas particulares del objeto matematico

que representa. (p.24)
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Tabla 2.

Cambios de registros.

Registro de lengua natural. Registro algébrico.

La refineria “la pampilla” esta ubicada en la
provincia del Callao. Esta se abastece por
tuberias, cuenta con una capacidad total de
almacenamiento de 12.840 m3 de petréleo

crudo. Cierto dfa, el supervisor de la planta f(x) = 2.460x + 3.000

se percata que en la refineria existen 3.000 Osx=<4
m3 de petréleo crudo, ademas sabe que
constantemente a cada hora ingresa 2.460
m3.
¢En cuanto tiempo se llenara la refineria?
Registro numérico. Registro gréafico.

0 2.460(0) +3.000=3.000 <Jelt .(Ilm

1 2.460(L) +3.000=5.460 ' 7

2 2.460(2) +3.000=7.920 sl e

3 2.460(3) +3.000=10.380

%
4 2.460(4) +3.000=12.840 ey toTi) ]

Fuente: Funcion lineal: una aproximacion por medio de los registros de representaciones semiéticas
con estudiantes de nivel secundario, 2017 (p.25)
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2.2 El juego en la ensefanza.

En la siguiente figura (2) da cuenta del desarrollo de este apartado.

B
o veedea

El juego en la
ensefianza

Figura 2. El juego en la ensefianza.

Fuente: Elaboracidn propia.

2.2.1 Definicién de ludico.

“La metodologia ludica no significa solamente jugar por recreacion, a través de
esta se desarrollan actividades muy importantes y dignas de aprendizaje, esta
metodologia propicia también el desarrollo de aptitudes, relaciones y el sentido del

humor en las personas” (Rivas, 2016, p.28).

Es por esto que la metodologia ladica cumple un papel fundamental e
importante en el aula. A continuacién, se muestra la versatilidad de este concepto en

diferentes momentos:
Rivas (2016) Afirma la ludica:
« Como aprendizaje significativo: La ladica como parte del aprendizaje

significativo enriquece la parte pedagdgica mediante un espacio dinamico
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que propicia lo significativo de aquello que se aprende al combinar la
participacion, la colectividad, la comunicacion, el entretenimiento, la
creatividad, la competicion, el trabajo cooperativo, el analisis, la reflexion,
el uso positivo del tiempo y la obtencién de resultados en situaciones
problemaéticas reales, y el resultado es un proceso de ensefianza-aprendizaje
efectivo. (p.31)

« Como instrumento para la ensefianza: La actividad mental se encuentra
presente en el juego y es por eso que el juego implica imaginacion, creacion
y fantasia, a la vez que el nifio juega crea, inventa e incluso busca soluciones
a diferentes situaciones que se le plantean por el mismo juego. Por eso se
puede decir que favorece también el desarrollo intelectual, empieza a prestar
mucha mas atencién a lo que hace, razona y memoriza. Su pensamiento se

estimula y desarrolla hasta llegar a ser analitico, 1dgico y abstracto. (p.31)

e« Como herramienta o juego: Es asi como la ludica se convierte en
herramienta importante, la cual contribuye en gran medida a la maduracién
psicomotriz, facilita el desarrollo afectivo y es vehiculo fundamental para
la socializacién de los nifios. Por eso, el juego se convierte en uno de los
medios mas poderosos que tienen los nifios para aprender nuevas

habilidades y conceptos a través de su propia experiencia. (p.33)

2.2.2 Definicién de juego.

Segun la RAE (2017) define el juego como: “Accion y efecto de jugar por
entretenimiento”. Pero existe otra definicion de la RAE que se acerca mucho més al fin
educativo que se la da al juego que es: “Ejercicio recreativo o de competicion sometido

areglas, y en el cual se gana o se pierde”.

Gairin (1990), afirma que los juegos matematicos o las matematicas recreativas
son matematicas -no importa de qué tipo- cargadas de una fuerte componente ludica;
pero poco aclaramos asi, porque las ideas de juego, recreacion y ludico son

aproximadamente iguales...” (p. 107).

Gairin (1990) destaca que: Mas rigurosa es la definicion que da Fetcher (1971)

“de juego, en la que se recogen las caracteristicas de los juegos bipersonales o
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multipersonales, pero en la que quedan fuera los juegos individuales, los Ilamados
juegos solitarios, que son muy abundantes y de gran importancia en la Matematica”
(p.108).

Existen muchas definiciones de diferentes autores acerca del juego, pero se
puede deducir en solo una como lo plantea Garcia (2013): “Juego educativo es aquel
que, es propuesto para cumplir un fin didactico, que desarrolle la atencion, memoria,
comprension y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las habilidades del

pensamiento” (p.8).

2.2.3 Tipos de juego.

Tipos de juego segun Corbalan (1994):

e Juegos de conocimiento: Este tipo de juegos se basan en los contenidos del
curriculo de Matematicas. Su objetivo puede ser consolidar o reforzar
determinados contenidos o técnicas de un modo mas atractivo. Desarrollando
una ensefianza mas productiva, colaborativa y participativa.

e Juegos de estrategia: Este tipo de juegos tiene como objetivo la utilizacion de
las herramientas de la matematica para llevar a cabo su éxito.

e Juegos de azar: Este tipo de juegos las posibilidades de ganar no dependen del

jugador.

De acuerdo a los tipos de juegos, profundizaremos en el juego de conocimiento,
ya que este define nuestra propuesta del software educativo con una componente lidica

como un complemento al aprendizaje del contenido de funcion constante, lineal y afin.

2.2.4 Gamificacion.

Dentro de este tipo de juego, emerge la Gamificacion que es una técnica de
aprendizaje que emigra la mecéanica del juego al conocimiento de una forma ludica,

donde realza la motivacion del aprendizaje.

Existen variadas definiciones de la gamificacion, solo mencionaremos 3 que
tienen una relacion entre si y potencia conceptos como motivacion, compromiso, logro,

competicion.
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2.2.4.1 Definiciones de Gamificacion.

Ramirez (2014) define la gamificacion como: “La aplicacion de estrategias de
juegos en contextos que no son juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos

comportamientos” (p.27).

Segun Kapp (Como se citd en Ramirez, 2012) La Gamificacion es una actitud,
una estrategia de aprendizaje y un movimiento, todo en uno. Segun explica, en
la Gamificacion se trata de utilizar las mecénicas del juego, su estética y sus
estrategias para involucrar a la gente, motivar la acciéon, promover el

aprendizaje, y resolver problemas.

Teixes (Como se cit6 en Ramirez, 2012) define gamificacion como:

Aplicar recursos propios de los juegos, como el disefio, las dindmicas o los
elementos de los juegos, en contextos no ludicos, con el fin de modificar los
comportamientos de los individuos, actuando sobre su motivacion, para la

consecucion de objetivos concretos. (p.18)

2.2.5 Elementos del juego.

Para poder llevar a cabo el disefio de la gamificacion, hacen falta estos tres
elementos. En primer lugar, lograr el elemento componente ya que este es la base para
el disefio de gamificacion, sin este elemento no se podria llevar a cabo el elemento de
mecanicas, asi como sin estos dos anteriores no se podria llegar 100% de este,
completando asi con el elemento dinamica. Se presenta estos tres elementos como una
piramide (Figura 3). Siendo asi uno la base del otro. Por lo que cada mecénica se
encuentra ligada a una o mas dindmicas y cada componente se encuentra ligado a uno

0 mas elementos de los niveles mayores (mecéanica y dindmica) (Mikel, 2016).
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Dinamicas

Figura 3. Jerarquia de elementos del juego.

Fuente: Mikel 2016.

2.2.6 Valorizacion del juego.

Desde todos los tiempos el juego como un método de ensefianza se encuentra
totalmente desvalorizado, todo esto debido a que se suele estigmatizar como un mero
pasatiempo; siendo que un juego es mucho mas que eso. Tal como lo sefala el
matematico Ricardo Baeza (1997): “Obviamente entiendo por juego una actividad
recreativa que sea inteligente, con contenido y que muestre rigurosidad en su
desarrollo” (p. 441).

Ademas, el juego debe tener un objetivo y un fin, tal como lo sefialan Labrador y
Morote (2008):

Los juegos son la base para realizar trabajos formativos de cualquier clase. Las
actividades basadas en juegos permiten atender aspectos importantes como son:
la participacion, la creatividad, el gusto estético, la sociabilidad,
comportamientos, etc., pero no hay que olvidar que detras de un juego existen

unos objetivos didacticos claros. (P.73)

Ademas, debe tener relacion con los programas de estudio, ya que su fin debe
ser introductorio, complementario o de reforzamiento de un contenido. Como todo
juego se persigue un fin, donde debemos buscar reglas, estrategias y una forma de

ganar.
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Caracteristicas que nos indica cuando es un juego:

 Para quien lo utiliza la situacion debe ser placentera, es decir, la situacion debe
favorecer la satisfaccion de estar jugando, no se deben percatar del tiempo vy el

dejar de jugar sea una interrupcion y no una satisfaccion.

» Debe ser espontaneo y voluntario, la participacion debe ser voluntaria y libre,

guiado por una motivacion intrinseca.

» Es motivadora, se debe presentar como una actividad ludica, donde ludico es

todo lo relacionado al juego.

« Lasituacion debe ser el fin, no los resultados sino la accion de experimentarla,

logrando asi una sensacion placentera.

+ Tiene o impone reglas para su realizacion, donde estas deben tener relacion con

la accion, el o los objetos y las caracteristicas propias del juego.

El material no es indispensable para el juego, ya que usualmente se hace la
relacion juego-juguete, donde en el juego se pueden utilizar distintos materiales (un
lapiz, una caja o un aparato tecnologico). (Minyons Scouts y Guias de Catalufia (MEG),
s.f)

2.2.7 ¢Por qué podrian funcionar los juegos?

Son muchas las razones por la que un juego podria funcionar. Mikel (2016)

sefiala nueve razones por las que un juego puede funcionar:
o Aumentan la autonomia.
« Dan sensacion de poder o de control sobre las acciones de los jugadores.
« Tienen una retroalimentacion constante.
o Lagran mayoria permite fallar para aprender.
e Resultan divertidos.

o Podrian permitir realizar un aprendizaje mas significativo reteniendo mas en la

memoria debido a que son mas atractivos que una clase tradicional.
« Generan competitividad a la vez que colaboracién.

o Pueden generar conectividad entre usuarios online.
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o Activa la motivacion por el aprendizaje. Una persona motivada lograra
involucrarse mas con la tarea, tomarsela mas enserio e, incluso, podria ayudar

a mejorar su aprendizaje. (p.8-9)

Existen diversas razones o argumentos de por qué podria funcionar el juego, sin

embargo, nos centraremos en la Motivacion el cual se menciona como principal actor.

2.2.8 Motivacion.

La motivacion se relaciona directamente con los intereses de las personas, en el
campo de la educacion matematica se sabe que existe una desmotivacion por parte de
los estudiantes. La motivacién la podemos entender como uno de los factores que

conducen al aprendizaje (Eccles, 2002). Se hablara sobre dos tipos de motivacion:

e Motivacion intrinseca: Asi la motivacion intrinseca nace de la necesidad de
querer. Por lo tanto, es una motivacién que no se busca alguna recompensa o
reconocimiento. (Mikel, 2016)

e Motivacion extrinseca: Asi la motivacion extrinseca nace de la necesidad del
deber. Se busca algin beneficio, las razones que generan la motivacion no

tienen que ver con nuestro goce personal. (Mikel, 2016)

Como ya sabemos existen dos tipos de motivacion: intrinseca y extrinseca. De

la primera es que nace la:
Teoria de la evaluacion cognitiva.

Sus principales representantes son Edward L. Deci y R. Ryan (1985), donde

sostienen lo siguiente:

Si el individuo se siente activo y controla la situacién, favoreciendo la
competencia; entonces la motivacion intrinseca aumenta. Por otro lado, si no existe

control ni se siente la competencia; entonces la motivacion intrinseca se debilita.

A continuacion, se indica que la persona debe sentir un cierto grado de
autonomia y no un complemento. Uno de los elementos importantes de esta teoria es
realizar una retroalimentacion o feedback mientras y/o al finalizar la situacion, es
esencial realizar esta accion, ya que, si se les informa en que estan fallando, este puede
modificar la accion y asi cambiar el resultado. La retroalimentacion corresponde a un

incentivo social. Existen tres tipos de retroalimentacion:
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a) Funcion instrumental: Esta corresponde a la retroalimentacion donde se les
informa acerca de las consecuencias sociales y tangibles, que lleva realizar la

tarea.

b) Funcion evaluativa: Esta corresponde a la retroalimentacion méas bien de

evaluacion, es decir, su grado de exito o fracaso en la tarea realizada.

c) Funcion de control: Esta corresponde a la retroalimentacion mas bien
obligatoria, donde el estudiante pierde el fin, ya que estos lo ven como una

imposicion y no como un proceso de aprendizaje.

Existen los incentivos tecnoldgicos, como lo son los juegos educativos, debido
a que el uso de estos genera una motivacion intrinseca, ya que “facilitan la participacion

y el entusiasmo hacia el aprendizaje” (Beltran, 1995, p. 258).

Ademas, la situacion debe cumplir un desafio 6ptimo debiendo otorgar cierto

grado de dificultad, riesgo y fracaso, siempre evitando los extremos.

El rol del profesor no se debe reducir a medir y a proporcionar refuerzos
positivos, sino a generar participacién voluntaria de los alumnos; esta accion favorece
la internalizacién del contenido o del fin que el docente creo esta situacion. Durante la

internalizacion el alumno pasa por tres etapas:

a) Regulacion extrema: el docente tiene un adecuado uso del control de la clase y

las recompensas.

b) Introyeccion: El alumno hace propios estos refuerzos, pero aun su participacion

no es voluntaria sino por mandato.

c) Internalizacion: Finalmente el alumno es libre y genera su autonomia personal

y asimila su rol dentro de la situacion.
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2.3 Las herramientas tecnoldgicas en la educacion.

En la siguiente figura (4) da cuenta del desarrollo de este apartado.

Tecnologias de la )
Informacién y Comunicacion Las TIC enla  El uso de la tecnologia

(TIC) educacion en la matematica

---F

Figura 4. Las herramientas tecnolégicas en la educacion.

Fuente: Elaboracion propia.

2.3.1 Tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC).

Antes de comenzar con el uso de las herramientas tecnoldgicas en la educacion,
cabe definir primero que son las TIC. El desmesurado avance de la tecnologia ha hecho

Ilegar a lo que somos, una sociedad de la informacién y el conocimiento.

En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos:
lainformaética, la microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no solo
de forma aislada, sino lo que es mas significativo de manera interactiva e
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas.

(Cabero, 1998, p.198). En este sentido se puede afirmar que:

“Estamos seguros de que las TIC seran una herramienta fundamental para favorecer un
cambio positivo, siempre y cuando se utilicen de forma creativa y con vistas al bien
comin” (UNESCO, 2005, p.16).
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2.3.2 Las TIC en la educacion.

Las TIC posibilitan poner en practica estrategias comunicativas y educativas
para establecer nuevas formas de ensefiar y aprender, mediante el empleo de
concepciones avanzadas de gestion, en un mundo cada vez més exigente y
competitivo, donde no hay cabida para la improvisacion. (Diaz, Pérez y
Florido, 2011, p. 82)

Como sabemos, estamos insertos en una sociedad en la cual la tecnologia ha
avanzado de manera acelerada y estan presentes en nuestro dia a dia. “Las nuevas
tecnologias estan presentes en la vida cotidiana de nuestros estudiantes; y, por lo tanto,
en los procesos de aprendizaje de contenidos escolares y no escolares” (Andreani,
Marijan, Ortega, Patton y Cordoba, 2014, p.648). El uso de estos recursos tecnoldgicos
en la educacion, y que los docentes logren apropiarse de estas herramientas pueden
favorecer estos procesos de ensefianza y aprendizaje en los estudiantes, orientados a la
construccion de aprendizajes significativos (UNESCO, 2016). “Existe la creencia de
que las nuevas tecnologias electronicas pueden llegar a ser la solucién a muchos de los
problemas de la ensefianza y el aprendizaje” (Goémez, 2014, p.1). Asi también como
afirman Andreani et al. (2014):

Contribuir a este cambio implica también reflexionar acerca de contenidos,
herramientas, metodologias que nos permitan proponer actividades que
posibiliten al alumno el desarrollo de un pensamiento critico, nuevas formas de
aprender vinculadas a la produccién real de conocimientos, aprendizaje
auténomo, colaborativo y el desarrollo de valores solidarios y democraticos.
(p.649)

Podemos decir que la tecnologia tiene una dimensién social y cultural, en los
ambitos de comunicacion y educacion, la cual no se ve reflejada como un impacto en
la sociedad, ya que solamente genera cambios dependiendo del uso que se le dé.
Integrar esta cultura digital en la educacion es un desafio fundamental del sistema
educativo, para que pueda generar cambios positivos en los estudiantes, debe tener un
buen uso el cual se debe enmarcar en la relacién entre la tecnologia y la sociedad, en
cuanto a esta relacion desde una perspectiva constructivista, cabe decir que la
tecnologia genera procesos de cambios sociales, ya que posibilita nuevas y variadas
formas de resolucion de problemas. (Andreani et al., 2014). En efecto Hermosa (2015)

afirma:
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Dependiendo de la forma como se implementen, las TIC pueden tener un
impacto que facilite o restrinja su uso; especificamente en los casos donde los
estudiantes poseen una brecha digital, se constituye en un factor de desigualdad.
Esto lleva a reflexionar sobre la forma como se deben aprovechar las TIC, para
que éstas sean implementadas en favor de la comunidad y no en su contra.
(p.123)

Por otra parte, como ya hemos reiterado, la influencia positiva del uso de la
TIC, viene dada por el trabajo autdbnomo que practican los estudiantes, al poder estas
ser de uso personal, en efecto poder llevar acabo un aprendizaje en sus casas, como

afirma Hermosa (2015):

Un factor positivo para la posibilidad de acceso y uso de tecnologias es el uso
del portétil, para el aprendizaje en sus casas, por parte del alumno, siendo el
factor mas relevante en la mejora de los resultados de los alumnos. Estudios en
paises como Chile, México, Colombia, Espafia han concluido que los profesores
y alumnos emplean las TIC para hacer mas eficiente lo que tradicionalmente
han venido haciendo, permitiendo la elaboracion y publicacién de material en
la nube, para que pueda estar disponible permanentemente para la consulta de

los estudiantes. (p.126)

"Las TIC no son un fin en si mismo, sino un medio que contribuye a la «creacion de
valor» y al avance en la sociedad de la informacion” (Gertrudix y Gertrudix, 2011,
p.240).

2.3.2.1 Formacion docente.

Debido a los avances que hemos experimentado tan rapidamente estos Ultimos
afios, hace pertinente el uso de las TIC en la educacion, se ha hablado de los estudiantes
a los cuales se enfrentan los docentes hoy en dia, y para el futuro son jovenes que se
encuentran insertos en una sociedad digital desde que nacieron. En efecto, “La
integracién de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje actualmente es
aceptada y realizada por muchas instituciones y docentes” (UNESCO, 2016, p.8). Es
por esta razon que los establecimientos educacionales cada vez se enfrentan a estos

desafios, con el fin de generar una educacion de calidad, como sefiala UNESCO (2016):

La transformacion de nuestra sociedad en una sociedad de la informacion y del
conocimiento mediada por las TIC, la demanda de una educacion de calidad y

la necesidad de hacer un uso reflexivo de las TIC a favor de los procesos de
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ensefianza y aprendizaje plantean desafios y reestructuraciones a la educacion.
(p.12)

A partir de lo anterior, la integracion de las TIC en la educacion; es un desafio,
tanto para los establecimientos como para los docentes, ya que, “el tipo de experiencias
que los escolares pueden vivir con el uso de la tecnologia depende del tipo de

actividades que les proponga el profesor” (Gémez, 2014, p.6).

En este sentido es necesario que los docentes asumamos una actitud de
compromiso con la  transformacion de la ensefianza y potenciemos el uso de las
herramientas tecnoldgicas al servicio de un cambio profundo de la educacion en la linea

de los enfoques dialdgicos y constructivistas. (Andreani et al., 2014, p.648)
Habilidades docentes

Segun UNESCO (2016), las habilidades que se presentan a continuacion se
refieren a aquellas que todo docente deberia tener, independiente de la incorporacion

de las TIC en su quehacer pedag6gico, por lo que plantean las siguientes habilidades:

e Habilidades psicoeducativas: Estas se relacionan con la capacidad del
docente de crear contextos educativos de reflexion y de solucion a

problemas identificados.

e Habilidades vocacionales y de liderazgo: El uso positivo y creativo de
los recursos que se cuente para las diversas metodologias de ensefianza

y evaluacion, asi como también la disposicion a formacion de personas.

e Habilidades colaborativas y cooperativas: Tener una buena actitud
hacia sus pares, compartir la informacion y conocimiento asi mejorar el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Con relacién a las habilidades de aprendizaje transversales a cualquier dominio
0 area de conocimiento que el docente debe procurar desarrollar en los estudiantes, en
concordancia con las principales perspectivas sobre Habilidades del Siglo XXI a nivel
global se identifican las siguientes: Pensamiento Critico, Pensamiento Creativo,

Comunicacion y Colaboracion.

e Pensamiento Critico: Se refiere a las habilidades para utilizar diferentes
tipos de razonamiento, hacer juicios y tomar decisiones apoyandose en

la evaluacion en evidencia y argumentos; y la resolucién de problemas.
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e Pensamiento Creativo: Tiene que ver con la habilidad para la creacion
de nuevas ideas y con la posibilidad de elaborar y refinar sus propias

ideas.

e Comunicacion: Hace alusion a la habilidad para comunicarse clara y

efectivamente en diferentes formas y contextos.

e Colaboracion: Esta relacionada con la habilidad para trabajar en
maltiples equipos y con diferentes personas de manera efectiva y
flexible. (UNESCO, 2016, p14)

2.3.2.2 Competencias

En la siguiente figura (5), se dan a conocer las competencias TIC del docente.

Y | Y

fi Implementacion
Disefio P de Efectividad

Fundamentadas en los
Niveles de Apropiacion de las TIC

Integracion Evolucitn
Re-Orientacién

Comprendidos en términos

Elementos del nivel de Apropiacion
Utiliza

Transforma

Conoce

Orientan

Procesos de formacion docente

Para mejorar

+

Practicas Educativas basadas en TIC

Figura 5. Competencias TIC desde la dimension pedagégica.

Fuente: COMPETENCIAS Y ESTANDARES TIC desde la dimension pedagdgica, UNESCO (2016)

El objetivo de este plan de formacidn para una educacion que se fundamenta en
las TIC, debe basarse en tres competencias descritas por UNESCO (2016):
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Competencias de disefio: Relacionado con la planificacion realizada para su
posterior ejecucion. Donde se debe considerar el contenido, el contexto y

herramientas para producir un aprendizaje valioso para los estudiantes.

Competencias de implementacion: Tiene directa relacion con las experiencias
docentes, las habilidades que tiene el docente al implementar este disefio y

planificacion en base a las TIC en el aula.

Competencias de evaluacion: Integra las dos competencias descritas
anteriormente, menciona la efectividad de las habilidades de la planificacion y
la ejecucion de estas, por lo tanto, la finalidad de esta competencia es la

incorporacion de las TIC, dando paso a la evaluacion o valoracion.

Estas competencias, conforme a lo que sefiala UNESCO (2016), se

fundamentan en tres niveles de apropiacion, los cuales se establecen dependiendo del

uso que se les dé a las tecnologias en las préacticas, estos niveles son:

Nivel de integracion: En este nivel las TIC’S, corresponden a: “herramientas
que facilitan la presentacion de contenidos, la comunicacién y la transmision
de informacion” (UNESCO, 2016, p.19). Es decir, en este nivel se realiza la
transicion de papel a lo digital. Este tipo de actividad es beneficiosa tanto como
para el estudiante como el docente; ya que la informacién obtenida acerca de
su desempefio es mucho mas rapida, tanto para evaluar como para obtener la
calificacion. Este proceso se obtienen beneficios tales como: una dindmica mas

rapida de informar acerca de las actividades, optimizar el tiempo y espacio.

Nivel de re-orientacion: Este nivel se enfoca, en que el docente debe utilizar las
herramientas tecnoldgicas en su practica con el objetivo de que los estudiantes
participen activamente en torno a las actividades propuestas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Estas tecnologias en el aula, pasan de ser una
herramienta con gran cantidad de informacion, a una herramienta que construye
el conocimiento. En este nivel, la practica en aula no podra ser realizada sin
utilizar las herramientas tecnoldgicas. Por lo que, en resumen, en este nivel, el
docente utiliza las herramientas tecnologias con el fin de favorecer el

aprendizaje de los estudiantes.

Nivel de evolucion: El docente tiene precision y claridad respecto a la aplicacion
de las Tics en el aula, entendiendo el amplio conocimiento que se genera en los
estudiantes. Esta integracion de conocimientos y las TIC crea una especie de
mediacion entre el conocimiento y los estudiantes, a su vez la comunicacién

entre ellos.
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En este nivel el docente pretende obtener el maximo potencial de los
estudiantes, para que sean capaces de generar un pensamiento critico respecto al
conocimiento y las Tics de forma significativa. Montes y Ochoa (2006) afirman que:
“el docente utiliza de manera flexible y creativa las herramientas virtuales para crear
escenarios que permitan al estudiante interactuar de manera significativa con el objeto
de estudio” (p.8).

2.3.2.3 Habilidades.

“La capacidad de resolver problemas de informacién, comunicacion y

conocimiento, asi como dilemas legales, sociales y éticos en ambiente digital”

(MINEDUC, 2013, p.17)

Los adolescentes de la sociedad actual requieren de nuevas habilidades para
aprender, estas incluyen el uso de las tecnologias, las redes y la comunicacion.
MINEDUC (2013) sefiala que dichas habilidades TIC, son cada vez mas necesarias
para el desarrollo de estos jovenes, y se requiere de profesionales competentes que
respondan a las demandas actuales del mercado laboral. Se busca que el sistema escolar
desarrolle estas habilidades en los estudiantes para que estos sean capaces de aprender
utilizando la tecnologia, estas habilidades TIC se dividen en cuatro, como se muestra

en la figura 6.
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Figura 6. Habilidades TIC para el aprendizaje.

Fuente: Matriz de habilidades TIC para el aprendizaje, MINEDUC (2013). Elaboracién propia.

2.3.2.4 Ventajasy desventajas

En la utilizacién de las TIC en aula, puede traer una serie de influencias tanto

positivas como negativas, es por esto que en los siguientes esquemas se describen las
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ventajas y desventajas vistas a través de tres perspectivas, desde la perspectiva del
estudiante, desde la perspectiva del profesor y desde la perspectiva del aprendizaje.
Sefialadas por Palomar (2009).

Perspectiva del estudiante

S——

Figura 7. Perspectiva del estudiante.

Fuente: Ventajas e inconvenientes de las TIC en la docencia, Palomar (2009). Elaboracion propia.

I I
— —

Figura 8. Perspectiva del profesor.

Fuente: Ventajas e inconvenientes de las TIC en la docencia, Palomar (2009). Elaboracion propia.
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Perspectiva del aprendizaje

Ventajas Desventajas

Interés, motivacion, el estudiante esta dispuesto a
interactuar con estas herramientas, desarrollo de la
iniciativa, aprendizaje a partir de errores ya que
genera las respuestas de forma inmediata, mayor
comunicacion entre el profesor y el estudiante,
facilitan el trabajo en equipo, desarrolla las
habilidades de busqueda, facil acceso a la
informacion, pueden visualizar simulaciones.

Distracciones,
dispersion, perdida de
tiempo,
informaciones no
fiables, ansiedad,

Figura 9. Perspectiva del aprendizaje.

Fuente: Ventajas e inconvenientes de las TIC en la docencia, Palomar (2009). Elaboracidn propia.

2.3.3 Uso de la tecnologia en educacion matematica.

La educacion se encuentra en un momento en el que hay que cambiar los
modelos tradicionales de ensefianza, como lo son el marcador y el pizarron que
todavia se conservaran, pero a los cuales se le debe sumar los beneficios de las
nuevas tecnologias, como lo es el computador que es una herramienta de trabajo
que sirve para desarrollar experiencias de aprendizaje significativo. (Wilbert,
2015, p.14)

Debido a lo anterior, es necesario integrar las tecnologias en la educacion, sin
dejar de lado los tradicionales modelos, sino que, afiadiendo nuevas herramientas, para
asi favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, por la tanto la asignatura de
matematica no se encuentra marginada de la incorporacién de estas. En efecto el
profesor de matematica no puede ignorar la incorporacion de las TIC, ya que existen
multiples tecnologias que favorecen el aprendizaje en esta asignatura, el impacto de
estas tecnologias depende de varios factores, dos de ellos son el acceso a la tecnologia

y la experiencia del docente.

Las herramientas tecnologias que han tenido impacto en la matematica vienen
de muchos afios atras, asi como la computadora y la calculadora, estos elementos
exigen al profesor de matematica, hacer una reflexion sobre su uso en la sala de clases,

ya que debe ser propio del docente enfatizar los conceptos matematicos apoyandose en
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la utilizacion de estos. “La existencia de la computadora plantea a los educadores
matematicos el reto de disefiar actividades que tomen ventaja de aquellas caracteristicas
con potencial para apoyar nuevos caminos de aprendizaje” Arcavi y Hadas (como se
citd en Gamboa, 2007, p.15). El uso de las herramientas, permite a los estudiantes
lograr una visualizacion mas cautiva del contenido estudiado, y asi lograr una mejor
comprension de este. Por esta razon existen diversos softwares educativos para la

ensefianza de la matematica.

Software educativo.

Conforme a lo anterior, existen muchos softwares educativos para enfatizar el

aprendizaje de las matematicas, cabe sefalar que:

El software educativo es considerado como el conjunto de programas
computacionales educativos o didacticos, que son disefiados con la finalidad
fundamental de facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje. De este conjunto
se pueden descartar a todos aquellos que son usados en el campo empresarial y
que ademas se usan con funciones didacticas en las instituciones educativas
tales como los procesadores de palabras, las hojas de calculo, editores de
gréaficos, etc. (Wilbert, 2015, p.16)
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Capitulo 3: Marco metodoldgico.
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3.1 Paradigma y enfoque de investigacion.

El fin de nuestra investigacion, es proponer un material de apoyo ludico para el
aprendizaje de la representacion de funciones constantes, lineales y afines, para
estudiantes de octavo basico y primero medio. Esta investigacion tuvo dos momentos
importantes, primero se les aplicd un diagndstico en dichos niveles, segundo se
implemento el software educativo y posteriormente mediante un cuestionario escrito
se conocieron las valoraciones por parte de los estudiantes sobre el funcionamiento y
apreciacion del software. Los estudiantes seleccionados pertenecen a dos colegios de
la region metropolitana (cientifico humanista y técnico profesional), ambos colegios
pertenecen a la misma sociedad, llamada Sociedad de Escuelas Catdlicas Santo Tomas
de Aquino (SECST). Por lo tanto, a partir de los resultados y opiniones recopiladas;
analizamos e interpretamos que el uso de un software educativo con una componente
ludica; contribuye de manera positiva en el aprendizaje de funciones constantes,
lineales y afines. El enfoque de esta investigacion es cualitativa, McMillan (2005),

sefiala que:

La investigacion interactiva cualitativa es el sondeo con el que los
investigadores recopilan los datos en situaciones reales por interaccion con
personas seleccionadas en su propio entorno (investigacion de campo). La
investigacion cualitativa describe y analiza las conductas sociales colectivas e
individuales, las opiniones, los pensamientos y las percepciones. El
investigador interpreta fendmenos segun los valores que la gente le facilita. Los
estudios cualitativos son importantes para la elaboracion de la teoria, el
desarrollo de las normas, el progreso de la préctica educativa, la explicacion de
temas sociales y el estimulo de conducta. (p. 400)

Se presenta el paradigma interpretativo, en efecto se centra en el analisis de las
acciones de los estudiantes a través de una investigacion de caracter cualitativa. Por
medio de los instrumentos (diagndstico, y valoracion del instrumento) se busca
descubrir la relacion de los elementos que contribuyen positivamente en la motivacion

de los estudiantes.
Vasiliachis de Gialdino (como se citd en Krause, 1995, p.25) sefiala que:

El cientifico social no puede acceder a una realidad simbolicamente estructurada

solo a través de la observacion; deberd hasta cierto punto pertenecer al mundo
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estudiado (o compenetrarse con él) para poder comprenderlo (vale decir
interpretarlo), porque los significados solo pueden ser alumbrados desde dentro.

3.2 Disefo de investigacion.

Esta investigacion no tiene un disefio Unico, sino que posee caracteristicas tanto
fenomenoldgicas como de investigacion-accion, donde se presentan los resultados y
conclusiones obtenidas a partir de la creacion de un software educativo que se busca
responder a la contribucion de superar la dificultad observada en el contenido de
funcidn constante, lineal y afin en establecimientos posteriormente descritos. Ademas,
valorizaremos las opiniones y respuestas acerca de la experiencia que tuvieron con esta

aplicacion; donde interpretaremos sus respuestas y realizaremos nuestras conclusiones.

La fenomenologia hermenéutica; corresponde a la interpretacion de las
experiencias humanas. Debido a esto utilizaremos este disefio, donde primero que todo
definimos un problema de investigaciéon, reflexionamos como abordarlo, descubrimos
los temas mas importantes, relacionamos estos con la problematica, describimos y

finalmente interpretamos los datos obtenidos con los instrumentos.

Hernandez (2014) afirma que: “La investigacion-accion tiene como finalidad
comprender y resolver problemas especificos una colectividad vinculadas a un
ambiente” (p. 496).

Es por esto que nuestra tesis corresponde a una investigacion-accion, nosotras
escogemos a los sujetos, pero ellos son quienes deciden si ser parte de esto o no.

Implementando un plan de accion para contribuir o intentar generar un cambio.

Las tres fases esenciales de los disefios de investigacion-accién son: observar
(construir un bosquejo del problema y recolectar datos), pensar (analizar e interpretar)
y actuar (resolver problemaéticas e implementar mejoras), las cuales se dan de manera
ciclica, una y otra vez, hasta que todo es resuelto, el cambio se logra o la mejora se

introduce satisfactoriamente (Hernandez, 2014).

Se recopilara informacion a partir de: un diagnéstico del contenido funcidn
constante, lineal y afin, implementacion del software educativo, reflexién personal de
las docentes (seminaristas) acerca de la sesion de aplicacion de software educativo y
un cuestionario de valoracion de los alumnos posterior a la utilizacion de la aplicacion.
Todas estas acciones nos llevaran a verificar si la aplicacion del software esta

cumpliendo su objetivo.
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Diagndstico
escrito.

Implementacién de
aplicacion movil
(MAAPSIS)

Cuestionario

de valoracion.
Analisis de la
informacion.

Figura 10. Etapas de la investigacion.

Fuente Elaboracidn propia.

3.3 Escenarioy actores.

La idea inicial de esta, investigacion fue realizar un estudio sobre las
dificultades que observamos en estudiantes de 8° basico y 1°medio en la representacion
gréafica del contenido de funcién constante, lineal y afin. Dicho estudio se realiz6 en

dos establecimientos de la sociedad SECTS, donde se realiza una comparacion de

acuerdo con los resultados obtenidos.

Tabla 3.
Escenario.
Colegio politécnico Sara  Liceo José Domingo Cafias
Blinder Dargoltz
Sujetos 18 36
Nivel 1° medio (tres cursos) 8° basico (tres cursos)
1° medio (tres cursos)
Comuna Santiago centro Quilicura

Tipo de establecimiento

Subvencionado

Subvencionado

Genero

Femenino

Mixto

Ensefianza

Solo educacion media

Educacion basica y media

Tipo de educacion

Técnica, consta de 4

carreras.

Cientifico humanista

Fuente: Elaboracién propia.
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Ambos colegios pertenecen a la sociedad SECTS y profesan la religion catdlica,
para los actos importantes de dicha fundacion se reunidn los distintos establecimientos.
La diferencia de estos dos establecimientos se radica en las situaciones economicas de
ambos, uno es subvencionado y el otro es fundacidn; otra diferencia es el nivel de
vulnerabilidad que existe, en el Liceo Politécnico Sara Blinder Dargoltz tiene un 93%
de estudiantes vulnerables, este porcentaje tiene un gran impacto, ya sea en los

resultados académicos como en la conducta de las alumnas.

Establecimientos: La eleccidn de estos colegios fue, porque en uno de ellos dos
de nosotras realizaron su préctica profesional, el otro colegio fue elegido por que
pertenece a la sociedad SECTS, ademas de que una de nosotras termind su ensefianza

media alli.

Nivel (curso): En 8° basico y 1°medio vieron el contenido de funcidn constante
lineal y afin; fueron tres cursos del establecimiento politécnico Sara Blinder Dargoltz

y seis cursos del establecimiento José Domingo Carias.

Desempefio académico (bajo, medio y alto): Los sujetos fueron seleccionados
por el desempefio académico (promedio) en la asignatura de matematica, es decir:
e Desempefio bajo: El promedio es <4,5
e Desempefio medio: El promedio esta en el rango de ]4,5-6,0[

e Desempefio alto: El promedio debe ser >6,0

La cantidad de sujetos total para nuestra investigacion es de 54 estudiantes.

Las etapas de las aplicaciones de los instrumentos se realizd de la siguiente
forma: En primera instancia un diagnostico escrito y en segunda instancia un
diagndstico a través de la aplicacion movil y por Gltima una tercera instancia debieron
responder un cuestionario de valoracién; dichos instrumentos (previamente validados

por expertos) se utilizaron para la recoleccién de datos y su respectivo analisis.

Para realizar el trabajo de campo, la aplicacion de dichos instrumentos y el
andlisis correspondiente, se solicita una autorizacion a cada establecimiento donde se
explica la intencion de la aplicacion de los instrumentos. Se fijé el tiempo estimado y
los dias para cada aplicacion. Los sujetos son seleccionados por desempefio, seis por

Curso.
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3.4 Disefo de la aplicacion.

3.4.1 App Inventor.

Para la creacion de la aplicacion mavil, se utilizé la herramienta de App
Inventor, la cual sirve para programar diferentes tipos de aplicaciones mediante el
lenguaje de programacion por bloques de Blockly. Para poder desarrollar aplicaciones
moviles con App Inventor se necesita un navegador web y un teléfono o tablet con
sistema operativo Android (si no se tiene, se podra probar las aplicaciones en un
emulador). Como es un programa gratuito de Google se puede acceder con una cuenta

Gmail.

Esta herramienta tiene dos versiones, la que se utiliza para la creacion de esta
aplicacion es App Inventor 2, la cual es una version mejorada de la herramienta

anterior, el proceso de creacion consta de tres pasos:

e Disefiador: Muestra el display de un movil y se utiliza para el disefio de las
pantallas de la aplicacion donde se situaran los distintos componentes:
imagenes, botones, audios, textos, etc. Configurando sus propiedades (aspecto
gréfico, comportamiento, etc.).

e Editor de bloques: Permite programar de una forma visual e intuitiva el flujo
de funcionamiento del programa utilizando bloques.

e Generador de aplicacion: Una vez terminada la aplicacién se puede generar el
instalador APK obteniéndose un cddigo QR (Un cddigo QR es un cddigo de
barras bidimensional cuadrada que puede almacenar los datos codificados).
Para su descarga desde el maévil o bien el propio archivo APK para descargar y
enviar. Un APK o un archivo con extension.apk contiene una aplicacion para

el sistema operativo Android.

Requisitos para utilizar App Inventor2:

App Inventor 2 proporciona una herramienta en lineal a través de un navegador web si
se dispone de una cuenta Google. El equipo recomendado es un ordenador PC con
sistema Windows, Mac o Linux, y el navegador recomendado es la Gltima version de
Google Chrome o Mozilla Firefox. Es necesario estar conectado a internet para poder

utilizarla.

e Abre el navegador que utilizaras.

e Accede a la direccién de Al2: http://ai2.appinventor.mit.edu/

e Introduce tu cuenta Google: usuario y contrasefia.
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3.4.2

Se muestra el cuadro de didlogo Welcome to App Inventor! (Bienvenido a App
Inventor).

Clic en el boton Continue (continuar).

Para cambiar el idioma de la interfaz, en la barra de menu superior derecha
pulsa en English para desplegar el combo y elegir el idioma espafiol.

Al principio te situards en la pagina Mis proyectos desde donde es posible

gestionar tus proyectos de aplicaciones.

MAAPSIS (Matematica del Aprendizaje Autonomo Progresivo
Sistematico)

MAAPSIS es una aplicacion creada con la herramienta App Inventor 2, por lo

que solamente es compatible con sistema operativo Android, para utilizar la aplicacion

no es necesario estar conectado a una red de internet, pero si, para descargarla es

necesario estar conectado a internet.

El objetivo de la creacion de esta aplicacion es reforzar los contenidos de

representacion grafica de las funciones constantes, lineales y afines. La cual consta de

un juego de 18 preguntas sobre el contenido de representaciones de funciones

constantes, lineales y afines. Estas 18 preguntas son fijas, una vez que se vuelva a abrir

el juego, volveran a aparecer las mismas preguntas.

Primeramente, se seleccionaron cinco items a trabajar para el contenido los cuales son:

Identificar el tipo de funcion: constante, lineal o afin (tres preguntas).
Identificar orientacion de la pendiente: nula, positiva o negativa (tres
preguntas).

Identificar el valor numérico de la pendiente (cuatro preguntas).

Identificar el valor del coeficiente de posicidn (cuatro preguntas).

A partir de la grafica obtener la funcién algebraica (cuatro preguntas).

Para dar respuesta es estos items se disefiaron las siguientes cinco preguntas, de las

cuales

e ;Cual es el tipo de funcidn que representa la siguiente representacion cartesiana?

Esta interrogante se repite en la pregunta 1,7 y 11, pero con una grafica diferente

para cada preguntado.
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e ;Cual es la orientacion de la funcion de la siguiente representacion cartesiana? Esta
interrogante se repite en la pregunta 2, 5 y 14, pero con una gréfica diferente para
cada pregunta

e (Cudl es el valor numérico de la pendiente de la representacion cartesiana de la
siguiente funcion? Esta interrogante se repite en la pregunta 4, 8, 12 'y 17, pero con
una gréafica diferente para cada pregunta.

e (Cudl es el coeficiente de posicion de la representacion cartesiana de la siguiente
funcién? Esta interrogante se repite en la pregunta 3, 9, 13 y 16, pero con una
gréfica diferente para cada pregunta.

e ;Cual es la funcion de la siguiente representacion cartesiana? Esta interrogante se
repite en la pregunta 6, 10, 15 y 18, pero con una gréfica diferente para cada
pregunta.

A partir de estas preguntas se obtienen las 18 preguntas del juego.
Como jugar:

Al iniciar la aplicacién, debemos presionar el botdn de instrucciones (verde),

para poder estar claro (a) de lo que debemos hacer.

= 3

Imagen 1. Pantalla 1.

Se iniciara la pantalla donde estan detalladas las instrucciones que debes seguir para
jugar.
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INSTRUCCIONES

-Antes de comenzar a jugar, veras un video que
te ayudara a recordar el contenido de funcién
constante, lineal y afin.

-El juego consta de 18 preguntas, todas de
desarrollo breve.

-Se claro y cuida tu ortografia al responder.

-Durante el desarrollo del juego obtendras la
retroalimentacion al instante, en el caso de
que aciertes o falles.

q preg con la
funcién que representa la grafica, solo debes
escribir la respuesta de la forma mx+n;
donde m corresponde a la pendiente y n al
coeficiente de posicién.

-En el recuadro de respuesta no dejes
espacios en blanco.

-Para responder presiona

-Para pasar a la siguiente pregunta presiona —;!)

L

(] &

Imagen 2. Instrucciones.

Cuando se lean detalladamente las instrucciones, debemos presionar el botdn volver
(rojo), y regresaremos a la pantalla anterior, en la cual debemos presionar el botén
video (amarillo).

- ] <

Imagen 3. Pantalla 2.

Presionar el boton Play video (verde), se reproducird un video explicativo sobre los
contenidos de representacion grafica de funcidn constante, lineal y afin, una vez
terminado presionar el boton Jugar (amarillo).
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¢Cual es el tipo de funcion que representa la
siguiente representacion cartesiana?

EEEEEEEEE
‘ constanld Q
& o ¢
Imagen 4. Pantalla 3.

Comenzara el juego, se debe leer bien el enunciado para luego responder la pregunta,
por ejemplo, en la imagen la respuesta es constante.

Respuesta

iCORRECTO!

E{f

= o &
Imagen 5. Pantalla 3, respuesta.

Al presionar la mano, se abrird una notificacion la cual sefialara si la respuesta esta
correcta, y la pregunta nimero uno se pintara de color verde, se presiona OK para
volver a la pantalla y luego la flecha verde para pasar a la siguiente pregunta.
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¢Cual es la orientacién de la funcién de la siguiente
representacion cartesiana?

4

3

2

1

43 =21 =10 1= 237

=5
ENNEEENEN

negativa Q
& o <
Imagen 6. Pantalla 4.

Al pasar a la siguiente pregunta, nuevamente leer bien el enunciado y observar
detenidamente la gréfica, en la imagen la respuesta es positiva, pero se erro escribiendo

negativa.

Respuesta

La respuesta correcta es positiva

-

R o ¢

Imagen 7. Pantalla 4, respuesta.

Al presionar la mano, se abrira una notificacion sefialando cual era la respuesta
correcta, y el nimero de la pregunta correspondiente se pintara de color rojo. Una vez

pasando todas las preguntas.
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pantalla20

¢Cuadl es la funcién de la siguiente representacion
cartesiana?

[T et 1 2 :?\4
ECRAY BERCY 1] ]

Pusm para CampoDeTt L a
|
<
<

L
b (W]

rey

Imagen 8. Pantalla 20.

Podremos ver la cantidad de preguntas correctas y erradas que se obtuvieron mediante
el juego.

3.4.3 Disefio por pantalla.

La aplicacion MAAPSIS cuenta con un total de 22 pantallas:

1. En la pantalla 1, se tienen dos botones, los cuales se ejecutan para pasar a

diferentes pantallas.

cuando CZITXIER Clic
ejecutar | abiir otra pantalla Nombre de la pantalla  * (7YY *

cuando EXTTVIER Clic
ejecutar | abxir olra pantalla Nombre de la pantalla  * ([ZIVE0I) °

Imagen 9. Pantalla 1, bloques.

2. En la pantalla 2, se tiene solo un botdn el cual sirve para volver a la pantalla 1.

Bloques visor
8 Integrados
M control

cuando Clic
ejecutar | abiir otra pantalla Nombre de la pantalla

M sgica o Screeni
B \atematicas
B rexio

W uistas

B colores

W variables

Imagen 10. Pantalla 2, bloques.
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3. La pantalla 3, contiene dos botones, uno ejecuta poner play al video, el otro pasar a
pantalla 4.

MAAPSIS pantaa2 - | Anadirventana || Etiminar ventana
Bloques Visor
© Integrados
Hcontro
M 6gica
W vatemiticas cuando Clic
Brexto ejecutar danar VideoPlayer1 - MUTEET
Mluistas

M colores
W variables

cuando Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla  * [EQETEE] *

B procedimientos
e pantalla2
© [ pisposicionHorizantall
1 VideoPlayer

8 D pisposiciénHorizontal2

Imagen 11. Pantalla 3, bloques.

4. En esta pantalla inicializamos la respuesta correcta a la pregunta correspondiente,
ademas se inicializa una lista para que los nimeros cambien de color a verde si esta
correcta 0 a rojo si es incorrecta, el proceso se repite para las siguientes pantallas.

7\:‘&",’7‘3':*{[3: pantalla3 - Anadir ventana Eliminar ventana

Blogues visor

© Integrados
Econtro MY coneone B inicializar global (- (I CL) como | ()
Misgic —

e cuando Boton1 Clic ejecut... inicializar global ST —

Wl Mtatemiticas
W7o

W istas
B colores

Imagen 12. Pantalla 4, bloques.

3.5 Propuestas de instancias para la utilizacion de (MAAPSIS).

Si bien la aplicacion es creada para que el alumno tenga una autonomia en sus
instancias de estudio, y asi reforzar el contenido. En el siguiente apartado, relacionado
con la aplicacion movil (MAAPSIS) describiremos las posibles instancias que pueden
ser utilizadas por el docente en el aula, incluyendo asi esta actividad en la planificacion
de la clase.

Uso del aparato movil: Se descarga la aplicacion mévil MAAPSIS en sus
teléfonos celulares, para que puedan utilizar en sus tiempos libres y en clases cuando

el docente estime conveniente.

Instancia 1: Una de las utilidades que se le puede dar a la aplicacion MAAPSIS,
es de una forma auténoma. Terminando la clase del contenido de funcién constante,
lineal y afin, el docente les sugiere utilizar esta aplicacion en sus aparatos moviles y asi

reforzar lo visto en clase.
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Instancia 2: El docente tiene la posibilidad de pedir a los estudiantes que
utilicen la aplicacion movil a modo de ejercitar el contenido de funcién constante, lineal
y afin. Una forma de repaso y retroalimentacion del contenido, dejando un tiempo

prudente al final de la clase para esto.

Instancia 3: El docente puede utilizar la aplicacion en clases, pero esta vez con
dindmicas de grupos (cantidad de alumnos que el docente estime conveniente).
Sugerimos 2 dindmicas tales como las siguientes, sin embargo, dejamos libertad al
docente de crear mas dinamicas:

o Versus: La idea es que dos estudiantes se enfrenten en la misma pregunta y el
ganador es aquel que responde de manera correcta.

o El reloj: En esta dinamica es importante el tiempo, entonces el docente tendra
que determinar un tiempo prudente para realizar el juego completo. Finalizado
el tiempo, se verificard quien respondié la mayor cantidad de respuestas

correctas y se dara el o los ganadores.

Uso de proyector y emulador: Descargar el emulador en el ordenador, para
poder hacer uso de la aplicacion y asi proyectar en el pizarrén.

Instancia 1: Se proyecta el juego en el pizarron, donde la idea es generar una
instancia de retroalimentacion como cierre de la clase, entonces se muestran las
instrucciones del juego, y el docente debe leer y explicarlas bien para que no haya
errores, se muestra el video de recuerdo, se realiza el juego a nivel de curso, por lo que
al proyectar una pregunta todo el curso en conjunto debera generar la respuesta, y el
profesor o algin estudiante que quiera podra escribir la respuesta en el emulador, y asi

Vver si esta correcta o en efecto si es incorrecta ver la respuesta correcta.

Instancia 2: Siguiendo la misma dindmica, pero esta vez en grupos (cantidad
de alumnos que el docente estime conveniente). La idea es que los grupos compitan
para responder cada una de las preguntas proyectadas en el menor tiempo posible,
donde el grupo que menos tiempo demore en responder la pregunta y si es correcta,
gana puntos sino, otro grupo tendra la opcion de intentar responder, esta accién se
repetird para las 18 preguntas. Si el docente lo considera pertinente, puede asignar

algun tipo de premio por esta actividad al grupo que mayor cantidad de puntos obtenga.
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Instancia 3: Estando proyectado el juego en el pizarrén, se puede realizar una
evaluacion, si el profesor lo desea, la cual puede ser individual o grupal (cantidad de
estudiantes que el docente estime conveniente). Se proyecta el juego y se reproduce el
video, se solicita que tengan en la mesa solo las hojas en las que anotaran sus
respuestas, lapiz y goma. Se informa que se tendran un tiempo para cada pregunta
(tiempo que el docente estime conveniente), ademas tendran que entregar dicha hoja
con sus respectivas respuestas al finalizar el juego para la evaluacion. Se da las
instrucciones que el profesor estime conveniente para el desarrollo de la evaluacion. Se
proyecta la primera pregunta y los estudiantes deberan escribir la respuesta en la hoja,
teniendo el limite de tiempo para hacerlo como indicé el profesor, luego la pregunta

dos y asi sucesivamente hasta terminar las dieciocho preguntas.

3.6 Fundamentacion y descripcion de técnicas e instrumentos.

En presencia del paradigma interpretativo y el enfoque cualitativo de esta
investigacion, se seleccionaron los siguientes instrumentos, todos validados por

expertos.

3.6.1 Diagndstico escrito.

Considerando la definicion de diagnostico de Reyes (como se cit6é en Rosario,
2012):

El diagndstico puede ser un documento sencillo, elaborado por especialistas
mediante un proceso de investigacion que permite conocer el estado actual o
situacion del alumno, especialmente cuéles son las necesidades educativas que

serviran para sentar las bases de la evaluacion.

Tomando en cuenta la definicion anterior, se considera que el diagnéstico es un
buen instrumento para recopilar datos, ya que permite comprobar o desmentir la

situacion actual de las dificultades frente a un contenido, ya observados previamente.

El objetivo del instrumento es conocer el estado actual de los estudiantes frente
al conocimiento que tienen respecto al contenido de representacion grafica de funcion
constante, lineal y afin, mediante una guia sencilla escrita, en un ambiente de aula,
considerando que las respuestas obtenidas no son evaluadas por lo que se les da un

caracter de sinceridad subjetiva.
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El procedimiento se inicia en una primera instancia con la preparacion y orden
de las preguntas en el escrito, la cual cuenta con 5 items, 12 preguntas en total. La
duracion del diagndstico escrito fue de 20 a 30 minutos, antes de hacer entrega del
instrumento, se les realiza un recuerdo sobre los contenidos que estan presentes en el

diagndstico escrito.

Se registra la informacion obtenida posterior a la implementacion y se realizan

comentarios u observaciones para luego comenzar el analisis de datos.

3.6.2 Implementacion del software educativo (aplicacion movil).

La aplicacion se implement6 en una segunda instancia con el objetivo de
comprobar o desmentir comportamientos observados a priori. Se llevé a cabo en un
ambiente de aula, considerando que las respuestas obtenidas no fueron evaluadas, por
lo que se les da un caracter de sinceridad subjetiva, para poder realizar la actividad
propuesta, esta actividad al igual que el diagnostico escrito tomado en primera
instancia, consta de 5 items, con un total de 18 preguntas. La duracion de la
implementacion de la aplicacion movil fue de 15 a 20 minutos. Antes de que comiencen
a utilizar la aplicacion, se les pide que cuando finalicen (no cierren la aplicacion), para
que el examinador (a) pueda tomar foto, y asi tener registro de la cantidad de respuestas

correctas, erradas y omitidas. Como se muestra en la figura (11).

Bl > 3 [NEN S N N

¢Cudl es la funcién de la siguiente representacion
cartesiana?

f 2 =

Figura 11. Ejemplo de fotografias.

Fuente: Elaboracidn propia.
En el ejemplo, se muestran 5 respuestas correctas (2, 3, 13, 14 y 15), 11 respuestas incorrectas (1, 4, 6,
7,8,9,10, 11, 12, 15y 17) y 2 respuestas omitidas (5 y 18).
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Se registra la informacion obtenida a partir de las fotografias tomadas
posteriores a la implementacion de la aplicacion mdvil y se realizan comentarios u
observaciones, para luego comenzar el analisis de datos y hacer un andlisis comparativo

frente a los analisis obtenidos en una primera instancia.

3.6.3 Cuestionario de valoracion de la aplicacion.

Considerando la definicion de cuestionario de Galan (2009):

Es un conjunto de preguntas para la recopilacion de informacidn necesaria para

una investigacién con respecto a una 0 mas variables. Tiene la ventaja que se
puede realizar en un periodo breve y facilita el andlisis e interpretacion de los
datos.

Este instrumento se implementd en una tercera instancia, el cual consiste de
ocho preguntas cerradas y tres preguntas abiertas, para que el estudiante conteste a su
criterio se realiza sin la intervencion de terceros. Cada pregunta fue elaborada con el
objetivo de conocer las opiniones y valoraciones de los estudiantes hacia la aplicacion
movil (MAAPSIS), cada pregunta fue elaborada con un lenguaje sencillo, claro y
preciso para no generar diversas interpretaciones. Ademas, las preguntas fueron
intencionadas para poder hacer una comparacion en el analisis de datos, con respecto a

los tipos de motivacion.

3.7 Validez y confiabilidad

Los instrumentos utilizados para la recopilacion de datos de los 54 sujetos
fueron: Diagnostico inicial, software educativo, cuestionario de valorizacion y
reflexion personal de los seminaristas acerca de la sesion de aplicacion de software
educativo. Para validar el diagnostico se efectud una carta de validacion, donde cuatro
expertos validaron este instrumento (validaciones anexadas). En relacion con la
aplicacion movil, el proceso de validacion estuvo a cargo de un Ingeniero en
Informatica (validacién anexada). En cuanto al cuestionario validado por un experto

mediante una carta de validacion (validacion anexada).

Péagina 70127



Capitulo 4: Presentacion y analisis de la
informacion.
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4.1 Trabajo de campo o recogida de informacion.

En nuestro trabajo de investigacion hay tres formas para la recoleccion de informacion:

4.1.1 Diagnostico.

El diagndstico escrito consta de 5 items y un total de 12 preguntas del contenido
de funcion lineal constante y afin respecto a la representacion grafica, con un tiempo
estimado de 20 a 30 minutos. El diagnostico se realizd a 54 sujetos de 2
establecimientos diferentes, 9 cursos en total dando como resultado final 18 sujetos por
nivel (8° basico y 1°medio). La recoleccion de datos se realizé por el total de los sujetos
(54) sin embargo, las estadisticas fueron realizadas por items, preguntas y cambio de

registro dando el porcentaje del total de los sujetos.

Dentro de las dificultades encontradas para la realizacion del diagndstico fueron
los tiempos de los sujetos con sus respectivos profesores y los permisos solicitados con
anticipacion a los establecimientos. Y las facilidades fue la actitud de los sujetos a

participar de la investigacion.

4.1.2 Aplicacion movil: MAAPSIS, un juego matematico.

Para implementar la aplicacion mévil MAAPSIS fue necesario que participaran
los mismos sujetos del diagndstico escrito, cada sujeto tenia que llevar su teléfono

mavil con un sistema operativo Android.

El primer paso fue explicar lo siguiente, se necesita descargar la aplicacion
“App inventor” para que se pueda leer el codigo QR que nosotras les daremos a los
sujetos en un papel. Se necesita internet para la descarga por lo tanto utilizaremos la

red de wifi de la sala de profesores para luego utilizar la aplicacion en la sala de clases.

Al descargar la aplicacion se puede iniciar la actividad, la App MAAPSIS es un
juego que tiene el contenido de funcién constante, lineal y afin. Consta de 5 items y 18
preguntas, en la aplicacion aparecen las instrucciones de juego y un video en forma de
repaso antes de empezar a jugar. La aplicacion tendra un limite de tiempo entre 20 y

30 minutos.

Al finalizar el juego, se obtienen las fotografias, las cuales nos permite el

analisis de los cambios de registros.
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Las dificultades que se pueden considerar en la utilizacion de la aplicacion
movil serian la falta de conexidn a internet, pero es algo que se pudo solucionar en el
momento, otra dificultad es la bateria del teléfono movil, algunos de los sujetos
tuvieron que ir por su cargador para poder iniciar la actividad. Las facilidades son la
actitud y motivacién de los sujetos para utilizar el teléfono maévil en el contenido de

funcidn constante, lineal y afin en representacion gréfica.

4.1.3 Cuestionario de valoracion.

Este cuestionario refleja netamente el pensamiento del sujeto, de acuerdo con
su experiencia con la aplicacion, debieron responder cada pregunta y el examinador

verifico su estado de motivacion al utilizar la aplicacion.

En el cuestionario se compone de 8 preguntas que se relacionan con la
experiencia y motivacion de los sujetos al usar la aplicacion, estas preguntas estan en
escala de Likert. Luego de estas 8 preguntas se plantearon 3 preguntas abiertas donde
se les pidio a los sujetos expresar su opinién y recomendaciones que quisieran hacer a

la aplicacién.

Se termind la actividad en el tiempo que se menciona al comienzo, sin embargo,
se les menciono a los sujetos que no pueden cerrar la aplicacidn hasta que se tome una

fotografia de los resultados (para nuestro analisis) finalizando la actividad.

La dificultad del cuestionario de valoracion es nuevamente el tiempo de los
sujetos por las distintas actividades o problemas que puedan surgir en los
establecimientos. La facilidad nuevamente es la actitud de los sujetos por participar y

expresar su opinion referente a la actividad.

4.2 Analisis de la informacion.

Se inicia el andlisis de la informacidn, a partir de la recopilacion de datos
obtenida de los 3 instrumentos aplicados en los cursos de 8° basico y 1°medio, con un

total de 54 sujetos.
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4.2.1 Anadlisis del diagnostico.

Se analiza el diagndstico escrito que fue implementado en primera instancia,
haciendo un analisis por items y luego sobre los cambios de registros que se visualizan
en tal diagnostico, estudiando la informacion y relacionandola con variables que se

explican en el marco referencial.

Como se explico en la fundamentacion y descripcion de los instrumentos, este
diagnostico consta de 5 items y con un total de 12 preguntas. Donde del item 1y 1l se
desprenden 3 preguntas por cada uno y del item 11, IV y V se desprenden 2 preguntas
de cada uno.

4.2.1.1 Analisis por item.

ftem 1: Este item consta de tres representaciones graficas, en donde se debe
identificar los tres tipos de funciones (constante, lineal o afin). Después de
implementado el diagnéstico, a los 54 sujetos, en este item se obtuvieron 162
respuestas, de las cuales, 103 hacen alusion a la respuesta esperada, 1o que nos da a
entender que gran parte de los estudiantes tienen un manejo con respecto al

conocimiento del tipo de funcion, representada graficamente.

item |

2%

= Correctas
Incorrectas
Omitidas

Gréfico 1. Item I, diagndstico.

Fuente: Elaboracion propia.

item 11: Este item consta de tres representaciones graficas, en donde se debe
identificar la orientacién de la pendiente de la recta (nula, positiva o negativa). Después
de implementado el diagnostico, en este item obtuvieron 162 respuestas, de las cuales,
98 hacen alusién a la respuesta esperada, lo que nos da a entender que gran parte de los
estudiantes tienen un manejo con respecto al conocimiento de la orientacion de una

funcion, representada graficamente.
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item 11

3%

= Correctas
= |ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 2. Item I, diagnéstico.

Fuente: Elaboracion propia.

item 111: Este item consta de dos representaciones graficas, en donde se debe
identificar el valor numérico de la pendiente de la recta. Después de implementado el
diagnostico, en este item se obtuvieron 108 respuestas, de las cuales, 23 hacen alusion
a la respuesta esperada, lo que nos da a entender que gran parte de los estudiantes no
tiene manejo al conocimiento de como obtener el valor de la pendiente con respecto a

la representacion cartesiana de una funcion constante, lineal o afin.

Iitem 11

10%

= Correctas
= |Incorrectas
= Omitidas

Grafico 3. Item 11, diagndstico.

Fuente: Elaboracion propia.

item 1V: Este item consta de dos representaciones graficas, en donde se debe
identificar el valor numérico del coeficiente de posicién de la recta. Después de
implementado el diagnostico, en este item se obtuvieron 108 respuestas, de las cuales,
80 hacen alusion a la respuesta esperada, lo que nos da a entender que gran parte de los
estudiantes tienen manejo de como obtener el coeficiente numérico a partir de la

representacion cartesiana de una funcion.
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item IV

6%

= Correctas
= |Incorrectas
= Omitidas

Grafico 4. Item 1V, diagnéstico.

Fuente: Elaboracion propia.

item V: Este item consta de dos representaciones graficas, en donde se debe
identificar la funcion que representa la recta. Después de implementado el diagnostico,
en este item se obtuvieron 108 respuestas, de las cuales, 13 hacen alusién a la respuesta
esperada, lo que nos da a entender que gran parte de los estudiantes no tienen un manejo

de cdmo obtener la funcién de una representacion cartesiana.

itemV

= Correctas
= |[ncorrectas
= Omitidas

Grafico 5. Item V, diagnostico.

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.1.2 Analisis por cambio de registro.

A partir de la informacién obtenida anteriormente, con las 648 respuestas
obtenidas, de las cuales 317 respuestas fueron las correctas donde:

e 201 respuestas nos permiten dar un hincapié de que los estudiantes si logran la

conversion de un registro grafico al conceptual. Este cambio de registro se

visualiza en los items | y I1.
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e 116 respuestas nos permiten dar énfasis en la conversion del registro grafico al
algebraico, debido al bajo porcentaje de respuestas correctas obtenidas en esta

variable. Este cambio de registro se visualiza en los items 111, IV y V.
Sobre la base de los resultados anteriores, podemos inferir que el bajo

desempefio esté relacionado posiblemente a que el modelo tradicional, no estéa logrando

motivar a los estudiantes.

Registro conceptual

3%
‘ = Correctas
= |[ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 6. Registro conceptual, diagndstico.

Fuente: Elaboracion propia.

Registro algebraico

= Correctas
= |[ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 7. Registro algebraico, diagndstico.

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.1.3 Analisis por desempefio.

Alto desempefio: De los 54 estudiantes, 18 fueron seleccionados por su alto
desempefio en la asignatura de matematica (promedio > 6,0), se obtuvieron 216

respuestas de las cuales, 136 hacen alusién a la respuesta esperada, lo que nos da a
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entender que méas del 50% de estos estudiantes tienen un manejo en el contenido de
representacion grafica de las funciones constantes, lineales y afines.

Alto desempefio
5%

‘ = Correctas

= |[ncorrectas
= Omitidas

Grafico 8. Alto desempefio, diagnostico.

Fuente: Elaboracion propia.

Desempefio medio: De los 54 estudiantes, 18 fueron seleccionados por un
desempefio medio en la asignatura de matematica (4,5 < promedio < 6,0), se
obtuvieron 216 respuestas de las cuales, 103 hacen alusion a la respuesta esperada, lo
que nos da a entender que casi el 50% de estos estudiantes tienen un manejo en el

contenido de representacion grafica de las funciones constantes, lineales y afines.

Desempefio medio
7%

= Correctas
= [ncorrectas
= Omitidas

Grafico 9. Desempefio medio, diagndstico.

Fuente: Elaboracion propia.

Bajo desempefio: De los 54 estudiantes, 18 fueron seleccionados por su bajo
desempefio en la asignatura de matematica (promedio< 4,5), se obtuvieron 216
respuestas de las cuales, 79 hacen alusion a la respuesta esperada, lo que nos da a
entender que mas del 50% de estos estudiantes no tienen un manejo en el contenido de
representacion grafica de las funciones constantes, lineales y afines.
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Bajo desempefio

9%
37% Correctas
Incorrectas
54% Omitidas

Grafico 10. Bajo desempefio, diagndstico.

Fuente: Elaboracién propia.

4.2.2 Andlisis del uso de la aplicacion movil MAAPSIS.

Se analiza el uso de la aplicacion movil que fue implementado en segunda

instancia, haciendo un analisis por items y luego sobre los cambios de registros que se
visualizan en la aplicacion, estudiando la informacion y relacionandola con variables
que se explican en el marco referencial.
Como se explicd en la fundamentacion y descripcién de los instrumentos, este
diagnostico consta de 5 items y con un total de 18 preguntas. Donde del item 1y 1l se
desprenden 3 preguntas por cada uno y del item Il1, IV y V se desprenden 4 preguntas
de cada uno.

Se entiende por item I, Il, Ill, IV y V a las preguntas de la aplicacion,

especificadas en el punto 3.4.2

4.2.2.1 Analisis por item.

ftem I: Este item consta de tres preguntas en la aplicacion (MAAPSIS), en
donde se debe identificar el tipo de funcién que representa la recta. Después de
implementada la aplicacion mévil MAAPSIS, a los 54 sujetos, en este item se
obtuvieron 162 respuestas, de las cuales, 136 hacen alusion a la respuesta esperada, lo
gue nos da a entender que gran parte de los estudiantes lograron tener un mejor manejo

en el conocimiento del tipo de funcidn, representada graficamente.
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item |

6%

= Correctas
= |[ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 11. Item I, aplicacion.

Fuente: Elaboracién propia.

item 11: Este item consta de tres preguntas en la aplicacion (MAAPSIS), en
donde se debe identificar la orientacion de la pendiente de la funcidn que representa la
recta. Después de implementada la aplicacion mévil MAAPSIS, a los 54 sujetos, en
este item se obtuvieron 162 respuestas, de las cuales, 138 hacen alusién a la respuesta
esperada, lo que nos da a entender que gran parte de los estudiantes lograron tener un
mejor manejo en el conocimiento de la orientacién de una funcion, representada

graficamente.

item I

7%
8%

A\

= Correctas
= [ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 12. item 11, aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

item 111: Este item consta de cuatro preguntas en la aplicacion (MAAPSIS), en
donde se debe identificar el valor numérico de la pendiente de la funcion que representa
la recta. Después de implementada la aplicacion movil MAAPSIS, a los 54 sujetos, en
este item se obtuvieron 216 respuestas, de las cuales, 117 hacen alusién a la respuesta
esperada, lo que nos da a entender que gran parte de los estudiantes lograron tener un
mejor manejo en el conocimiento de como obtener el valor de la pendiente con respecto

a la representacion cartesiana de una funcién constante, lineal o afin.
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item I

= Correctas
= |[ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 13. item 111, aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

item IV: Este item consta de cuatro preguntas en la aplicacion (MAAPSIS), en
donde se debe identificar el coeficiente de posicion de la funcién que representa la
recta. Después de implementada la aplicacion mévil MAAPSIS, a los 54 sujetos, en
este item se obtuvieron 216 respuestas, de las cuales, 197 hacen alusién a la respuesta
esperada, lo que nos indica que gran parte de los estudiantes lograron tener un mejor
manejo en el conocimiento de cobmo obtener el coeficiente numérico a partir de la

representacion cartesiana de una funcion.

item IV

6% 3%

= Correctas
= [ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 14. item 1V, aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

item V: Este item consta de cuatro preguntas en la aplicacion (MAAPSIS), en
donde se debe identificar la funcion que representa la recta. Después de implementada
la aplicacion mévil MAAPSIS, a los 54 sujetos, en este item se obtuvieron 216
respuestas, de las cuales, 96 hacen alusion a la respuesta esperada, 1o que nos indica
que gran parte de los estudiantes lograron tener un mejor manejo en el conocimiento

de cdmo obtener la funcidn de una representacion cartesiana.
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ltem V

= Correctas
= [ncorrectas
= Omitidas

Grafico 15. item V, aplicacion.

Fuente: Elaboracién propia.

4.2.2.2 Analisis por cambio de registro.

A partir de la informacion obtenida anteriormente con las 972 respuestas
obtenidas, de las cuales 727 respuestas fueron las correctas, donde:

e 274 respuestas nos confirman que existe un aumento de los estudiantes que
logran la conversion de un registro gréafico al conceptual. Este cambio de
registro se visualiza en los items | y 1.

e 410 respuestas nos permiten dar énfasis al considerable aumento de los
estudiantes que si logran la conversion del registro grafico al algebraico. Este

cambio de registro se visualiza en los items I11, IV y V.

Sobre la base de los resultados anteriores, podemos confirmar que se logro
aumentar el desempefio en todos los items de la aplicacion, inferimos que este aumento
esta relacionado posiblemente a la utilizacion de la aplicacion movil, esto puede influir

en la motivacién que se genero al jugar la aplicacion.
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Registro conceptual

6%
9%

= Correctas
= |ncorrectas
= Omitidas

Grafico 16. Registro conceptual, aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Registro algebraico
8%

= Correctas
= |[ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 17. Registro algebraico, aplicacion.

Fuente: Elaboracidn propia.

4.2.2.3 Analisis por desempefio.

Alto desempefio: De los 54 estudiantes, 18 fueron seleccionados por su alto
desempefio en la asignatura de matematica (promedio mayor igual a 6,0), se obtuvieron
324 respuestas de las cuales, 288 hacen alusion a la respuesta esperada, lo que nos da
a entender que hubo un aumento de aproximadamente 20% de estos estudiantes en el
manejo del contenido de representacion grafica de las funciones constantes, lineales y

afines.
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Alto desempefio
2%

= Correctas
= |[ncorrectas
= Omitidas

Gréfico 18. Alto desempefio, aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Desempefio medio: De los 54 estudiantes, 18 fueron seleccionados por su alto
desempefio en la asignatura de matematica (promedio entre 4,5 y 5,9), se obtuvieron
324 respuestas de las cuales, 222 hacen alusion a la respuesta esperada, lo que nos da
a entender que hubo un aumento de aproximadamente 20% de estos estudiantes en el
manejo del contenido de representacion grafica de las funciones constantes, lineales y

afines.

Desempefio medio

= Correctas
= [ncorrectas
= Omitidas

Grafico 19. Desempefio medio, aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Bajo desempefio: De los 54 estudiantes, 18 fueron seleccionados por su alto
desempefio en la asignatura de matematica (promedio menor o igual a 4,5), se
obtuvieron 324 respuestas de las cuales, 174 hacen alusion a la respuesta esperada, lo
gue nos da a entender que hubo un aumento de aproximadamente 20% de estos
estudiantes en el manejo del contenido de representacion grafica de las funciones
constantes, lineales y afines.
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Bajo Desempefio
11%

= Correctas
= |[ncorrectas
Omitidas

Graéfico 20. Bajo desempefio, aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.3 Anélisis comparativo

Al realizar un andlisis comparativo, de acuerdo a los analisis anteriores
(diagnostico escrito y aplicaciébn movil), existe un aumento considerable de las
respuestas correctas, en general de los estudiantes al utilizar la aplicacion; el aumento
de las respuestas correctas se ve reflejado en los graficos que se presentan a
continuacidn (gréaficos 21 y 22), donde se tiene un 20% de incremento.

Ademas, las preguntas de conversién grafica a conceptual (item 1y I1) presentd
un aumento de aproximadamente 20%, esto indica que utilizar el aparato mdvil no

interfiere ni perjudica el desarrollo del aprendizaje.

En relacién al item 111 y V, que fueron aquellos donde en primera instancia
presentaron los porcentajes de aprobacion mas bajos, se marcaron una de las alzas mas
importante en al menos un 50%, este aumento se puede deber a la utilizacion de la
aplicacion MAAPSIS.

Comparando los resultados por desempefio obtenidos en la implementacion del
diagndstico escrito y en el uso de la aplicacion mévil MAAPSIS, se concluye que el
aumento de respuestas correctas en los tres niveles de desempefio escogidos (bajo,
medio y alto) es de aproximadamente un 20%, al ser un aumento aproximadamente
similar, se puede inferir que la aplicacion movil (MAAPSIS) no genera resultados
diferentes, independientemente del desempefio del estudiante en la asignatura de

matematicas.
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Finalmente, el aumento de las respuestas correctas al utilizar la aplicacion,
podria deberse posiblemente al uso de esta misma. Debido al dicho aumento de
respuestas correctas en la utilizacion de la aplicacion, podriamos suponer que es causa
de la utilizacion de la aplicacion movil, es por lo que podemos inferir que la utilizacion
de softwares educativos contribuyen al desempefio de los estudiantes en el contenido
de funcion constante, lineal y afin, especificamente en la representacion de gréficas, ya
sea porgue la dinamica de aprender jugando genera conectar al estudiante y el uso de
aparatos moviles; tal como Andreani et. al (2014) citados en el marco referencial,
afirman que contribuir significa reflexionar acerca del contenido, herramientas y
metodologias, proponiendo actividades que ayuden a desarrollar habilidades tales
como pensamiento critico, colaborativo y aprendizaje auténomo. El aprendizaje
auténomo que quisimos generar en los estudiantes a partir de la aplicacion movil
MAAPSIS, desde la tecnologia considerando el aumento que ha tenido esta en las salas
de clases. Como lo sefiala Beltran (1995) citado en el marco referencial, los incentivos
tecnoldgicos generan una motivacion intrinseca, facilitando la participacion y
entusiasmo hacia el aprendizaje. Esta actitud de participacion y entusiasmo de parte de

los estudiantes si logramos apreciar cuando ellos utilizaron la aplicacion.

DIAGNOSTICO APLICACION
m Correctas m Correctas

m Incorrectas ® Incorrectas

m Omitidas m Omitidas

Gréfico 22. Diagnéstico. Grafico 21. Aplicacion.

Fuente: Elaboracién propia. Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al analisis hecho por items, como se muestra en la siguiente tabla, se
logré obtener un promedio de 25,5% de aumento en la cantidad de respuestas

correctas.
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Tabla 4.

Porcentaje de respuestas correctas, items.

Porcentaje de respuestas correctas

Items Diagnostico Aplicacion Aumento
I 64% 84% 20%
1 61% 85% 24%
11 21% 54% 33%
v 74% 91% 17%
\Y 12% 45% 33%

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al analisis hecho por cambios de registro, como se muestra en la
siguiente tabla, se logro obtener un promedio de 25% de aumento en la cantidad de

respuestas correctas.

Tabla 5.

Porcentaje de respuestas correctas, cambios de registros.

Porcentaje de respuestas correctas

Cambios de registros Diagndstico Aplicacion Aumento
Registro conceptual 62% 85% 23%
Registro algebraico 36% 63% 27%

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al analisis hecho por desempefio, como se muestra en la siguiente
tabla, se logr6 obtener un promedio de 21% de aumento en la cantidad de respuestas

correctas.

Tabla 6.

Porcentaje de respuestas correctas, desempefio.

Porcentaje de respuestas correctas

Desempefio Diagnostico Aplicacion Aumento
Alto 63% 89% 26%
Medio 48% 68% 20%
Bajo 37% 54% 17%

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.4 Andlisis del cuestionario de valoracion de la aplicacion.

Se analiza la valoracion de las respuestas del uso de la aplicacion movil, el cual
se aplicd posterior al uso de esta. Haciendo un analisis por el tipo de motivacién que

se queria evidenciar con las preguntas.
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Después aplicar el cuestionario a los 54 sujetos se obtuvo la siguiente informacion:

De las 8 preguntas en escala de Likert las cuales fueron intencionadas con el
objetivo de hacer una comparacion de las motivaciones descritas en el marco
referencial y asi confirmar o desmentir, nuestras apreciaciones sobre la motivacion de
los estudiantes con la motivacién que queremos promover con la propuesta de una

aplicacion, la cual es una motivacion intrinseca.

En la pregunta 1, se obtuvo que 31 estudiantes declararon como entretenida la

aplicacion movil, otorgando la mayor valoracién.

Nada divertido - Muy divertido
0% 2% _ 2%

2% 6% w1l W2
w3 4
ES5 H6
m7 HS8

Grafico 23. Nada divertido - muy divertido.

Fuente: Elaboracién propia.

En la pregunta 2, se obtuvo que 20 estudiantes declararon que la aplicacion
movil, fue facil de utilizar y entender la metodologia de esta, otorgando la mayor

valoracion.
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Dificil de jugar - Muy facil de jugar

2% _\2‘|)/</)_ 0%

ml
m2
m3

9%

m5
m6
u7
=8

Gréfico 24. Dificil de jugar - muy facil de jugar.

Fuente: Elaboracion propia.

En la pregunta 3, se obtuvo que 32 estudiantes declararon como creativa la

aplicacion mavil, otorgando la mayor valoracion.

Poco creativo - Muy creativo
0% 2% oy

AN A%
) — 6% ml =2
A w3 w4
m5 m6
m7 m8

Grafico 25. Poco creativo-muy creativo.

Fuente: Elaboracion propia.

En la pregunta 4, se obtuvo que 28 estudiantes declararon que la aplicacion
movil, es Gtil para progresar o aprender en el caso en que no habia dominio del tema,

otorgando la mayor valoracion.
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Poca utilidad para aprender - Excelente utilidad para

aprender
0% 4% oy, .1
7% "2
=3
< 4
=5
"6
7
=8

Grafico 26. Poca utilidad para aprender - excelente utilidad para aprender.

Fuente: Elaboracion propia.

En la pregunta 5, se obtuvo que 29 estudiantes declararon que la aplicacion

movil, los mantuvo motivados mientras jugaban, otorgando la mayor valoracion.

No estuve motivado durante su uso - Estuve muy

motivado durante su uso
2% 2% 0% 5y
y— 4% m] =2

5 mQ

m/ m§

Gréfico 27. No estuve motivado durante su uso - estuve muy motivado durante su uso.

Fuente: Elaboracion propia.

En la pregunta 6, se obtuvo que 29 estudiantes declararon que la aplicacion
movil, les otorgd la adquisicion de nuevos conocimientos, otorgando la mayor

valoracion.
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No aprendi nada - Progresé y aprendi cosas nuevas

5%
0%,_4% m]l =2

m5 mf

m/ =8

Grafico 28. No aprendi nada - Progresé y aprendi cosas nuevas.

Fuente: Elaboracion propia.

En la pregunta 7, se obtuvo que 27 estudiantes declararon que el uso de la
aplicacion movil les provocé ganas de que el tiempo no acabara para seguir jugando,

otorgando la mayor valoracion.

Solo queria que el juego terminara - Queria seguir
jugando

2%

2%

0% 0% =1
"2
=3

=5
"6
=7
=8

Grafico 29. Solo queria que el juego terminara - queria seguir jugando.

Fuente: Elaboracion propia.

En la pregunta 8, se obtuvo que 20 estudiantes declararon que el reconocimiento
de sus pares los motiva a obtener buenos resultados al utilizar la aplicacion, otorgando

la mayor valoracién.
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Tuve miedo de equivocarme - Queria hacerlo bien para
tener reconocimientos.

]l
"2

=5
=6
m/
=8

Gréfico 30. Tuve miedo de esquivarme - queria hacerlo bien para tener reconocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.

De lo cual se tiene que, en promedio un 88% de los estudiantes le dieron una
valoracion mayor o igual a 5 a cada una de las preguntas de la escala de Likert.

De la informacién obtenida de las tres preguntas abiertas, primero se deja en
claro que la pregunta nimero dos fue intencionada a la recopilacion de datos para un
mejoramiento de la aplicacion. Las otras dos preguntas fueron con la intencién de
analizar la motivacion intrinseca de los estudiantes. De lo cual se obtuvo que 41
estudiantes si recomendarian la aplicacién por motivos como, es entretenido y ayuda a
la materia; mientras que los otros 13 responden que no saben si la recomendaria por
motivos como, muy larga o no justifica. Ademas 46 estudiantes responden que si les
gustaria que la aplicacion sirviese para otros contenidos, 30 de ellos especificando que
les gustaria que fuese para todas las materias, justificando este gusto como una
aplicacion entretenida, como un método para mejorar o reforzar sus conocimientos y

para utilizar sus aparatos moviles.
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¢RECOMENDARIAS EL JUEGO?

mSi
= No
m No se

m Tal vez

Gréfico 31. Recomendarias el juego.

Fuente: Elaboracién propia.

.POR QUE?
m Entretenido
= Ayuda materia
= Muy largo

m No justifica

Gréfico 32. ¢Por qué?

Fuente: Elaboracién propia.
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¢ TE GUSTARIA QUE EL JUEGO SIRVIERA
PARA MAS CONTENIDOS?

mSi = No mNo sé

Gréfico 33. ;Te gustaria que el juego sirviera para mas contenidos?

Fuente: Elaboracion propia.

¢ CUALES?

mTodos mSo6lo Matematica mQuizas mNo justifica

Grafico 34. ;Cuales?

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.5 Reflexién a partir de la observacion.

A continuacién, se relatarda la experiencia que tuvimos como docentes
implementando la aplicacion en aula, a partir de la apreciacion que se tuvo de los
estudiantes frente al uso de MAAPSIS.

Al iniciar el uso de la aplicacion se observo; una actitud de curiosidad frente a
esta nueva forma de reforzar un contenido ya visto, tal vez porque la utilizacion de los
aparatos maviles en clases es mas bien para los momentos libres 0 como un incentivo
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por alguna tarea realizada. Tratando al celular como una herramienta mas que como un

estorbo, como se ve tratado la mayor parte del tiempo.

Haciendo un andlisis comparativo de ambos momentos, primero la
implementacion del diagnostico, y luego la de la aplicacion MAAPSIS, se logro
observar una diferencia en la actitud de los estudiantes, en el primer momento se
encontraban curiosos por saber a lo que iban, ya que fueron estudiantes seleccionados,
pero al momento de explicar y pasarles la hoja con las preguntas, se mostraron con
poca motivacion para responder, incluso se dijeron comentarios como: es necesario
hacerlo, dice que es sin nota, etc. En cambio en el segundo momento, en un principio
estaban desganados pensando que seria lo mismo que la vez anterior, pero cuando
notaron que se les pidio el celular y se les llevo a la sala de profesores para descargar
la aplicacion App Inventor para luego escanear un codigo QR e instalar MAAPSIS, su
actitud cambid, al explicar que se trataba de un juego donde podran usar su celular,
comenzaron a mostrar mucho interés y curiosidad por la aplicacién, se mostraron

ansiosos por descargarla e iniciar el juego.

Algunas de las cosas que llamaron nuestra atencion fueron:

« Desconocian en qué consisten y su funcionalidad de los cédigos QR.

o Lasorpresa al contarles que la aplicacion fue disefiada y creada por nosotras.

« La retroalimentacion al instante de cada pregunta fue valorada con énfasis por
parte de los estudiantes.

o Lavaloracién positiva del video introductorio, debido a que manifestaban que
muchas veces ellos sabian el contenido, pero lo olvidaban, pero que gracias al
video y el juego existe poca probabilidad de olvidarlo, ya que disfrutaron ese
momento.

o Enrelacion con la pregunta 3 del cuestionario, esta interrogante nacié antes de
ser aplicado donde manifestaban que les gustaria mucho que la aplicacién
existiera para otras asignaturas.

o Finalmente se manifestaron agradecidas por haber sido seleccionados para
participar, expresando un sentimiento de satisfaccion por ayudar de esta

investigacion.
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Capitulo 5: Conclusiones.
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5.1 Conclusiones finales

Como resultado de esta propuesta, se ha logrado la creacién de una aplicacién
movil que tiene por nombre MAAPSIS la cual se encuentra disponible en Play Store
para dispositivos con sistema operativo Android. A través de esta, se pretende que el
estudiante interactle con su dispositivo mévil de una manera educativa con una
componente ludica, por lo que, tiene la intencion de contribuir de manera positiva en
el aprendizaje de las representaciones graficas de las funciones constantes, lineales y

afines.

Para lograr nuestro objetivo general y poder responder a nuestra pregunta de

investigacién, nos propusimos tres objetivos especificos:

1. Describir los cambios de registros que se generan en el contenido de
aprendizaje de funcion constante, lineal y afin.

2. Describir de qué manera la tecnologia educativa con una componente
ludica, contribuye en la motivacion del estudiante.

3. Analizar las valoraciones de estudiantes respecto de una propuesta de
un software educativo con una componente lddica para la

representacion de graficas de funciones constantes, lineales y afines.

Nuestra primera observacién fue que los estudiantes no lograban el cambio de
registro grafico al simbdlico de las funciones constantes, lineales y afines, por lo tanto,
el primer objetivo especifico, se desarroll6 en el marco referencial, describiendo los
cambios de registros que se generan en el contenido mencionado anteriormente, y asi
poder especificar de mejor manera cuél es el cambio de registro en el que tienen mayor
dificultad los estudiantes. Ademas, con los cambios de registros que se realizan en el

contenido de funcion lineal, constante y al fin, se realizé un analisis posterior.

Nuestra segunda observacion fue que la tecnologia si influye en los estudiantes,
como se sefiald en algin momento, empiricamente en la practica profesional, estos se
muestran mas participativos cuando una clase se lleva a cabo con tecnologia, mas ain
cuando esta tiene una componente ludica (definido en el marco referencial). Es por esto
que el segundo objetivo especifico tiene dos instancias: la primera hace referencia a la
manera en que la tecnologia y el juego influye positivamente en la motivacion de los
estudiantes, apoyandonos en diversos autores, esta instancia hace referencia a la
creacion de la aplicacion movil y la segunda instancia, hace referencia a los resultados

obtenidos en la implementacion de la aplicacion, la cual se puede visualizar en el
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andlisis de datos, ya que se evidencid un aumento de respuestas correctas que
posiblemente se generaron por el uso de la aplicacion MAAPSIS, en comparacion a los
resultados del diagnoéstico escrito. Finalmente para llevar a cabo nuestro tercer objetivo
especifico, se realizd un cuestionario de valoracion, donde los estudiantes manifestaron
que el uso de la aplicacion si les gener6 motivacion y mayor participacion hacia el

contenido de funcion constante, lineal y afin.

Es importante destacar que aquellas preguntas relacionadas con la motivacion
intrinseca obtuvieron en su mayoria mas del 50% de aprobacion en la valoracion
méaxima del cuestionario. Lo que nos da a entender que la tecnologia y el juego,
promueven la autonomia al realizar alguna accion de aprendizaje por parte de los
estudiantes. En relacion a la pregunta ligada a la motivacion extrinseca, el porcentaje
de estudiantes que le dio la maxima valoracion a querer hacerlo bien para obtener
reconocimientos, nos da un indicio de que estan perdiendo el miedo a equivocarse, por
lo que prefieren responder las preguntas para saber si estan en lo correcto o no, y de

esta forma obtener el reconocimiento ya sea de sus pares o del docente a cargo.

Para responder a la pregunta de investigacion, lo hicimos a través de nuestra
contribucion en el area educativa, estd fue la creacion de un software educativo
(aplicacion movil) que sirve de apoyo a superar las dificultades observadas en el
contenido de funcion constante, lineal y afin, de esta forma, relacionamos el juego y la

tecnologia con dicho apoyo.

La instancia y posible solucion fue la creacion de una aplicacion movil, porque
como mencionamos en el marco referencial, las nuevas tecnologias estan presentes dia
a dia en las vidas de nuestros estudiantes, por lo tanto, también en los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

Es por esto que, utilizar la tecnologia tiene relacion con las habilidades
vocacionales y de liderazgo del actual docente, mencionada en el marco referencial que
hace alusion al uso positivo y creativo de los recursos con los que se cuentan para las

diversas metodologias de ensefianza.

La creacion de los instrumentos de recopilacion de informacion, en base al
marco referencial, y reflejado en el marco metodolégico, de acuerdo a esto, el
diagnostico inicial fue creado cautelosamente referente a los cambios de registros, en

especifico al que se observo con mayor dificultad en nuestra practica profesional (el
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cambio de registro gréfico al algebraico) y mediante este diagndstico se logré confirmar
que los estudiantes, si tienen diversas dificultades en dicho cambio de registro. Las
preguntas de la aplicacion movil y del diagnostico escrito, fueron creadas con el fin de
hacer un andlisis comparativo mediante los cambios de registros. El fin del andlisis
comparativo es saber si existe un mejor desempefio en cuanto a respuestas correctas
con el uso de la aplicacion mavil, ademas se crea el cuestionario de valoracion, el cual
tiene la finalidad de saber si la aplicacion movil influye positivamente o no en la
motivacion de los estudiantes y asi, poder confirmar con las respuestas de los
estudiantes si la aplicacion les genera una mayor motivacion, en consecuencia,
obteniendo mayor cantidad de respuestas correctas en la aplicacion mdvil en

comparacion al diagnostico escrito.

La implementacion de la aplicacion mavil se llevd a cabo en dos colegios de la
region metropolitana en las comunas de Santiago Centro y Quilicura, Liceo Politécnico

Sara Blinder Dargoltz y Liceo José Domingo Cafas, respectivamente.

Estos tres instrumentos creados, implementados y analizados, de acuerdo a los
sujetos detallados en la descripcion de sujeto y escenario, nos permiten hacer
inferencias sobre resultados obtenidos y actitudes de los estudiantes mediante dichas
aplicaciones de instrumentos, en cuanto a los resultados obtenidos en el andlisis hecho
por items, se logrd obtener un promedio de un 25,5% de aumento en la cantidad de
respuestas correctas. En cuanto al analisis hecho por cambios de registro, se logro
obtener un promedio de un 25% de aumento en la cantidad de respuestas correctas. Y
finalmente en cuanto al analisis hecho por desempefio, se logré obtener un promedio
de un 21% de aumento en la cantidad de respuestas correctas. Como se vio reflejado
en el andlisis de datos, las respuestas correctas en obtenidas en la aplicacion tuvieron
un aumento general de aproximadamente el 20% con respecto al diagnostico escrito.
De acuerdo a los porcentajes obtenidos anteriormente, podemos inferir que el aumento
de respuestas correctas se debe posiblemente al uso de la aplicacion mévil, siendo
indiferente las condiciones y criterios de andlisis utilizados, ya que se muestra una

concurrencia en cuanto a los porcentajes obtenidos.

En base a la implementacion del diagnostico escrito y de la aplicacion
MAAPSIS, logramos evidenciar grandes diferencias en la actitud que tenian los
estudiantes frente a cada instrumento, se notd una gran motivacion y curiosidad por
utilizar la aplicacion a diferencia de, la actitud al rendir el diagnostico escrito. Esta

diferencia es importante debido a la versatilidad de usos que tiene la aplicacion
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MAAPSIS, detallada en propuestas de instancias. Destacamos esta diferencia, debido
a la versatilidad que la aplicacién puede tener: un caracter evaluativo, participativo o

de reforzamiento.
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5.2 Proyecciones.

En términos generales, se alcanzaron los objetivos propuestos en nuestra
investigacion, sin embargo, una de las proyecciones para la aplicacion mavil son la
generacion de preguntas aleatorias para no generar un juego mecanico, repetitivo y que
solo se utilice la memoria, por ende la generacion de nuevas preguntas y el sistema
aleatorio es principal. Otra de las proyecciones podria ser optar a un contenido
matematico distinto, sin cambiar la estructura principal del juego, esto le daria mayor
versatilidad a la aplicacion y al docente le daria facilidad de creacion de material ludico
y tecnoldgico para su uso. Nuestra Gltima proyeccion es que la aplicacion se pueda
utilizar en diferentes sistemas operativos de celulares, es decir, que se pueda utilizar

en i0S, proyeccion que se vio ligada a la limitacion de tiempo.

Estas proyecciones respecto a la aplicacion movil MAAPSIS se relacionan
directamente con las Limitaciones que se tuvieron en la investigacion, la relacion es

directa cuando hablamos proyeccion y la limitacion principal Tiempo.

Estas proyecciones respecto a la aplicacion mévil MAAPSIS se relacionan
directamente con las Limitaciones que se tuvieron en la investigacion, somos
optimistas al pensar que las proyecciones se pueden realizar despejando la mayor

limitacidn que tuvimos en todo el Proceso de Tesis, el Tiempo.
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ANexos.
Sondeo preliminar:

¢ Qué aprendimos?
A continuacion, responde lo que sabes respecto al contenido visto de Funcion LINEAL,

AFIN Y CONSTANTE. Sobre tecnologia y tus dificultades.

Nombres:

Edad:

Instrucciones: Lee atentamente y responde marcando con una (X) las alternativas que
corresponda, da tu opinidn si lo deseas en el espacio dado.

Preguntas
1. ¢Qué tipo de celular tienes? 2. ¢Tienes internet movil?
A. Android A. Si, tengo plan movil
B. IPhone B. No tengo internet
C. No tengo celular C. Si, tengo prepago

3. En relacion al contenido de Funcion Lineal, Constante y Afin marca con una
(X) los conceptos que te causaron mayor dificultad:
A. ldentificar el tipo de funcién lineal, constante y afin.
Identificar si la pendiente es: nula, positiva y negativa
Identificar el valor del coeficiente de posicidn
Identificar el valor de la pendiente
A partir de las grafica obtener la funcién algebraica

mmoow

A partir de la funcion obtener la gréfica.

4. En relacion a la pregunta anterior ordena los conceptos de mayor dificultad a
menor dificultad que tuviste, con la letra correspondiente de cada una
Mayor dificultad

Menor dificultad
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Estadisticas sondeo preliminar:

Preguntas

1. ¢Queé tipo de celular tienes?

Android 87 m Android
IPhone 7
No tengo celular 5 = Iphone
m No tengo
celular

2. ¢Tienes internet movil?

Si, tengo plan movil 37 m Si tengo
No tengo internet 24 plan movil
Si, tengo prepago 38 m No tengo

internet
m Tengo
prepago

3. En relacion al contenido de Funcion Lineal, Constante y Afin. Marca con
una (x) los conceptos que te causaron mayor dificultad.

1) Identificar el tipo de funcion lineal, constante y

afin 61
2) ldentificar si la pendiente es: nula, positiva o

negativa 54
3) Identificar el valor del coeficiente de posicion 47
4) ldentificar el valor de la pendiente 61
5) A partir de la grafica obtener la funcién

algebraica 75
6) A partir de la funcién obtener la gréfica 59

ml
17% 17% w2
=3
- 15%
ma

13%

)

m6
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4. En relacion a la pregunta anterior ordena los conceptos de mayor
dificultad a menor dificultad que tuviste con la letra correspondiente de

cada una.

Mayor Menor
Contenido dificultad dificultad
1 2 3 | 4 5 6
A Identificar el t,lpo de funcion lineal, » 16118 9 111 15
constante y afin
B Ider_1t_|f|car sila pendlente es: nula, 1112811416 |18 14
positiva y negativa
C Ider_1t|_f,|car el valor del coeficiente de 1111212120/ s 9
posicion
D | Identificar el valor de la pendiente 21 | 14 | 17 | 22 | 8 2
E A partir de las gréaficas obtener la funcién 2129 9 | 13 4
algebraica
F | A partir de la funcion obtener lagréafica. | 24 | 17 | 7 | 11 | 6 14
A B
ml mi
2 15% 12% 2
=3 m3
wa ma
. ms
m6
c D
1%  13% - ml
m2
m2
3 =3
ma ma
m5 -
6 =6
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ml
m2
m3
ma
m5

m6
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Diagnostico de funcién constante, lineal v afin

[Este documento es confidencial, sin evaluacion.]

Instrucciones:

12 preguntas

Utiliza solo lapiz mina

Responde cada pregunta en el recuadro establecido

No se permite rayar, pintar, dibujar, etc. en el diagnostico

No se permite utilizar ningln aparato tecnoldgico

No se permiten consultas durante la aplicacion del diagnostico
El diagnostico es de caracter individual

Preguntas:
1. ¢Cudl es el tipo de funcion que representa la siguiente representacion cartesiana?
a)
y
5
4
- Respuesta:
2
1
7 =6 -5 -4 -3 -2 10 12345(—;
-1
b)
¥
S
4
3
2 Respuesta:
:
5 4 -3 -2 1 12345)‘
1
=2
-3
=4
-5
c)
¥
5
4
3
. Respuesta:

-3—2—1\ 120 3 &
-1

=2

-3

-4
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2. ¢Cual es la orientacion de la funcion de la siguiente representacion cartesiana?

a) y
6
: / Respuesta:
4
2
1
3 -2 -10 1 2 3
-1
=2
b)
y
5
4
3
5 Respuesta.
1
5 4 -3 -2 0 1 2 3 :
1
=2
N
-4
c)
y
1
6 -5 -4 -3 -2 10| 1 2 3 4 5 6 7 : Respuesta:

=1

3. ¢Cuél es el valor numérico de la pendiente de la representacion cartesiana de las
siguientes funciones?

Respuesta:
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b)

1 Respuesta:

4. ¢Cual es el coeficiente de posicidn de la representacion cartesiana de la siguiente
funcion?

7/5

6/5

! Respuesta:

3/5

2/5

1/5

-3/5-2/5-1/5 1/5\2/5 3/5 4/5 1 x
- 1/5

= 2/5

- 3/5

b)

3 Respuesta:
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5. ¢ Cudl es la funcidn de la siguiente representacion cartesiana?

¥
6
5
. Respuesta:
3
2
1
X
5 -4 -3 -2 0 1 2 3
(
=2
_3\
b)
y
5/2
2
3/2 Respuesta:
1
1/2
/ R
-3/2 -1 -1/2 2 1 322 2
= /‘2
=1
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Cuestionario de valoracion de la implementacion del juego educativo.

I.  Encierre en un circulo el namero que mejor corresponda al modo en que usted
percibid el juego educativo, siendo 1 la peor valoracion y 8 la mejor valoracion.

1 2 3 4 5 6 7 8
Nada divertido Muy divertido
1 2 3 4 5 6 7 8
Dificil de jugar Muy fécil

de jugar
1 2 3 4 5 6 7 8

Poco creativo Muy creativo
1 2 3 4 5 6 7 8

Poca utilidad para aprender Excelente utilidad para aprender
1 2 3 4 5 6 7 8

No estuve motivado durante su uso Estuve muy motivado durante su uso
1 2 3 4 5 6 7 8

No aprendi nada Progresé y aprendi cosas nuevas
1 2 3 4 5 6 7 8

Solo queria que el juego terminara Queria seguir jugando
1 2 3 4 5 6 7 8

Tuve miedo de equivocarme Queria hacerlo bien para tener

reconocimientos
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Il.  Responde las siguientes preguntas, siendo lo mas breve posible.

1) Recomendarias el juego. ¢Por qué?

2) ¢Qué recomendaciones das para mejorar la aplicacion?

3) ¢Te gustaria que el juego sirviera para mas contenidos? ;cuales? ¢por qué?
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Cartas a colegios.

Santiago, 24 de octubre del 2018
Sefior:
Claudio Palma Galleguillos.
Rector Liceo José Domingo Cafias.

Presente
Referencia: solicitud para realizar dos diagndsticos en el area de matematica.

Estimado rector:

Por medio del presente escrito formalizo la solicitud para realizar dos diagnostico en el
area de matematica especificamente en el contenido de funcion lineal, constante y afin;
en los cursos de 8° basicos y 1°medios.

La finalidad de este instrumento es analizar las respuestas de los estudiantes,
para nuestro seminario de grado. Explico, el diagnostico consta de 5 items y un total
de 12 preguntas respecto al contenido mencionado (se adjunta diagnostico) donde se
seleccionan 6 estudiantes por curso (con un total de 36 estudiantes).

Fechas:

1. Primer Diagndstico: Se pretende realizar la semana del 5 de noviembre al 9 de
noviembre, es un diagnostico escrito con un tiempo estimado de 45 minutos,
donde el profesor a cargo nos deberd autorizar para que las estudiantes puedan
ausentarse el tiempo mencionado.

2. Aplicacion de software educativo: Luego del primer diagndstico se aplicara a
las estudiantes una aplicacion movil de software educativo (creado por
nosotras).

3. Cuestionario: Por ultimo, se realizara un cuestionario final en la semana del
26 de noviembre al 5 de diciembre, con el objetivo que sea posterior a la
aplicacion del software educativo, para asi obtener las valoraciones de los
estudiantes con respecto a la aplicacion mévil (MAAPSIS)

Nuestro principal objetivo es el andlisis que obtendremos de sus respuestas donde se
resguardara la identidad de ellas.

Esperando su deferencia a nuestra solicitud, aprovechamos la oportunidad para
saludarlo con las consideraciones mas distinguidas.

Atentamente,
Daniela Morales Solis Beatriz Sanhueza Hernandez Maria Paz Zamorano Contreras
Seminaristas de grado de Pedagogia en matemaética e informatica educativa de la

Universidad Catdlica Silva Enriquez

Departamento de matematica de Pedagogia en matematica e informatica educativa de
la Universidad Catolica Silva Enriquez
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Santiago, 25 de octubre del 2018
Sefior:
Ricardo Yévenez
Rector del Liceo Politécnico Sara Blinder Dargoltz

Presente
Referencia: solicitud para realizar dos diagndsticos en el area de matematica.

Estimado rector:
Por medio del presente formalizamos la solicitud para realizar dos evaluaciones en el
area de matemaética, especificamente en el contenido de funcion lineal, constante y afin;
en los cursos de 1°medios (A, D, E).

La finalidad de este instrumento es analizar las respuestas de los estudiantes,
para la elaboracion de un material de apoyo digital, en el contexto de nuestro seminario
de grado.

Las fechas para aplicar el diagnostico serian:

1. Primera Evaluacion: Se pretende realizar la semana del 29 de octubre a 5 de
noviembre, es un diagnostico escrito con un tiempo estimado de 45 minutos.

2. Aplicacion de software educativo: Luego del primer diagndstico se aplicara a
las estudiantes un software educativo (creado por nosotras).

3. Segundo Evaluacién, Por dltimo, se realizard un cuestionario final en la
semana del 26 de noviembre al 5 de diciembre, con un tiempo similar a la
primera evaluacion.

Esperando una buena acogida a nuestra solicitud, aprovechamos la oportunidad para
saludarlo con las consideraciones mas distinguidas.

Atentamente,

Daniela Morales Solis Beatriz Sanhueza Herndndez Maria Paz Zamorano Contreras

Seminaristas de grado de Pedagogia en matematica e informética educativa de la
Universidad Cato6lica Silva Enriquez

Pagina 121|127



Validaciones del diagnéstico.

Validacion para el diagnéstico de funcién

Sr. Validador: antes de cada pregunta o grupo de preguntas, usted encontrard un
recuadro con el objetivo de la pregunta o grupo de preguntas. Luego encontrara la
pregunta y finalmente otro recuadro para su juicio experto. En este ultimo recuadro, se
consideraran tres criterios: Coherencia del item respecto del objetivo, claridad en la
formulacion de la pregunta y por dltimo relevancia respecto del propdsito del estudio,
cual es la propuesta de una aplicacion para apoyar el aprendizaje de la interpretacion
de graficas de funciones constantes, lineales y afines. Se le solicita, tenga a bien
expresar su valoracion de la pregunta en una escala de 1 a 5, siendo 1 la mas baja
valoracion y 5 la més alta. Ademas, se solicita expresar sus observaciones respecto de
cada pregunta, sobre todo en aquellas en que tenga reparos, a objeto de mejorarla o, en
su defecto eliminarla del diagndstico.

Nombre: Carlos Alberto Gomez Castro

Edad: 69 afios

Titulo Académico: Profesor de matematicas

Grado Académico: Educacion

Postgrados:

Pos titulo: Docencia Universitaria

Afos de experiencia universitaria: 25 afios

Afos de experiencia en establecimientos educacionales (colegios, liceos, etc.): 30
anos

Experiencia en representacion de gréaficas: bastante

Firma ‘
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Validacion para el diagnéstico de funcién

Sr. Validador: antes de cada pregunta o grupo de preguntas, usted encontrara un
recuadro con el objetivo de la pregunta o grupo de preguntas. Luego encontrara la
pregunta y finalmente otro recuadro para su juicio experto. En este Gltimo recuadro, se
consideraran tres criterios: Coherencia del item respecto del objetivo, claridad en la
formulacién de la pregunta y por ultimo relevancia respecto del proposito del estudio,
cual es la propuesta de una aplicacion para apoyar el aprendizaje de la interpretacion
de gréficas de funciones constantes, lineales y afines. Se le solicita, tenga a bien
expresar su valoracion de la pregunta en una escala de 1 a 5, siendo 1 la mas baja
valoracion y 5 la mas alta. Ademas, se solicita expresar sus observaciones respecto de
cada pregunta, sobre todo en aquellas en que tenga reparos, a objeto de mejorarla o, en
su defecto eliminarla del diagndstico.

Nombre: MAURICIO MOYA MARQUEZ

Edad: 46

Titulo Académico: PROFESOR DE MATEMATICA Y COMPUTACION
Grado Académico: LICENCIADO EN MATEMATICA Y COMPUTACION
Postgrados: MAGISTER EN EDUCACION; MASTER EN ENTORNOS
VIRTUALES PARA LA ENSENAZA Y EL APRENDIZAJE MEDIADOS POR
TIC.

Postitulo:

Afios de experiencia universitaria: 9 ANOS

Afos de experiencia en establecimientos educacionales (colegios, liceos, etc.):

r Firma

Experiencia en representacion de gréficas:
|
4’\~ .
| ~
| \
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Validacion para el diagnostico de funcion

Sr. Validador: antes de cada pregunta o grupo de preguntas, usted encontrard un recuadro
con el objetivo de la pregunta o grupo de preguntas. Luego encontraré la pregunta y
finalmente otro recuadro para su juicio experto. En este tltimo recuadro, se considerarén tres
criterios: Coherencia del item respecto del objetivo, claridad en la formulacién de la pregunta
y por ultimo relevancia respecto del propésito del estudio, cual es la propue

aplicacion ar el aprendizaje de la int ion de cas de funciones constantes,
mem%de la pregunta en una
‘escalade Ta 5, siendo 1 la mas baja valoracion y 5 la mas alta. Ademas, se solicita expresar

sus observaciones respecto de cada pregunta, sobre todo en aquellas en que tenga reparos, a
objeto de mejorarla o, en su defecto eliminarla del diagnéstico.

Nombre: ?P\%LO FLQUAD A SALGADD
Edad: 40 ADxg

Titulo Académieo: P A atosignoll /1A
Grado Académico: A'U[‘_:;(_%Q: ado R~ V\O&?AM"\ cas
Postgrados:

Postitulo:

Afios de experiencia universitaria:
Afios de experiencia en establecimientos educacionales (colegios, liceos, etc.):

Experiencia en representacion de gréficas:
v /'—\'

Firma
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Validacién para la aplicacion movil

Sr. Validador: Este instrumento fue creado con la herramienta App Inventor 2.

Nombre: Gerth Vogt C.
Edad: 29

Titulo Académico: Ingeniero de Ejecucion en Informatica
Grado Académico: Ingeniero de Ejecucion en Informética
Postgrados: -

Postitulo: -

Experiencia laboral en el area de informatica: 3 afios para el instituto de salud pablica.
Experiencia laboral en el area de informatica movil: 1 afio para el instituto de salud
publica.

//

I

irma
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