Salesiana
Escuela de Educ. en Humanidades y Ciencias

Departamento de Educacion Matematica

UNA PROPUESTA DIDACTICA POST-INSTRUCCIONAL PARA
CONSOLIDAR EL CONTENIDO DE LA FUNCION
CUADRATICA

SEMINARIO PARA OPTAR AL GRADO DE LICENCIADO EN
EDUCACION Y AL TIiTULO DE PROFESOR DE EDUCACION MEDIA
EN MATEMATICA E INFORMATICA EDUCATIVA.

INTEGRANTES:

SILVA LEON, GISELA S.
VALDIVIA CORREA, VICTOR D.
ZAPATA VILLA, DAVID A.

PROFESOR GUIA:
SILVA JIMENEZ, CAROLINA

SANTIAGO, CHILE
2012



DEDICATORIA

Damos gracias a todas las personas que nos apoyaron incondicionalmente,
dandonos palabras de aliento para seguir adelante con la realizacion de este
trabajo. Pese a las adversidades ocurridas en el camino, ellos siempre estuvieron a

nuestro lado, ayudandonos a cumplir este suefio.

Agradecemos de forma especial:

A Dios, el creador de todas las cosas, por iluminar nuestro camino y darnos

fuerzas en los momentos que mas lo necesitdbamos.

Al profesor Carlos Gomez por darnos la inspiracidon de nuestro trabajo.

Al profesor Mario Silva Honorato, por su ayuda cuando mA&s hos sentiamos

perdidos y por corregir nuestros errores.

A nuestras familias por el apoyo y la comprension que nos dieron en cada etapa de

nuestra formacion.

A la Universidad Catdlica Silva Henriquez y sus docentes por acogernos,
prepararnos y formarnos como futuros docentes, dandonos las herramientas para

poder ejercer nuestra profesion de forma integra.



AGRADECIMIENTOS

A Dios por darme la vida y regalarme la capacidad de enseriar

a los que buscan aprender.

A mi familia por ser el pilar fundamental en todo lo que soy, en
toda mi educacion, tanto académica, como de la vida, por su
incondicional apoyo perfectamente mantenido a traveés del

tiempo. Todo este trabajo ha sido posible gracias a ellos.

A la memoria de mi Tati quien un dia quiso acomparniarme en

estas instancias y verme realizada profesionalmente.

A mis amigos que mnos apoyamos mutuamente en nuestra
formacion profesional y que hasta ahora seguimos siendo
amigos: Jocelyn Jofre, Victoria Améstica, Daniel Milla, Victor

VYaldivia.

V finalmente pero no menos importante, a David Zapata, pololo
y amigo, quien estuvo a mi lado en todo este proceso, dandome

su amor y comprension cada dia.

Gisela Silva Leon.




Doy gracias a Dios en primer lugar por estar en esta instancia

importante en mi vida.

A mis padres por su apoyo.

A los padres de mis comparieros por su buena onda.

A mis amigas Pancha y Rocio por su apoyo, comprension y su

amistad.

A todos muchas gracias.

Victor Valdivia Correa.




Agradezco en primer lugar al Creador por darme la

oportunidad de existir.

A mis padres por darme el apoyo suficiente en esta etapa de mi

vida y por su comprension.

A mis hermanos, abuelos y tios.

A cada profesor que estuvo durante wmi formacion,
especialmente a la Profesora Delia Sepulveda Salas y al Profesor

Carlos Gomez Castro.

A Gisela Silva Leon por su apoyo, compaiiia y amor entregado

durante esta etapa de mi vida vy a la familia Silva Leon.

David Zapata Villa




RESUMEN

La presente investigacion se puso como propoésito disefiar una propuesta didactica
basada en un juego llamado %ridavix®, la cual tiene por objetivo consolidar el

contenido de la funcién cuadratica, en alumnos de tercer afio medio de un colegio
de la regién de O’Higgins, especificamente, en la comuna de Graneros. El estudio
se efectud por medio de cuatro etapas: a) Test diagndstico para recabar informacion
inicial acerca de los conocimientos de funcién cuadratica de los estudiantes; b)
Desarrollar una nivelacion de conocimientos en el tema de la funcién cuadrética
(pos-diagnostico); ¢) Implementar una fase de experimentacion con uso del Juego

Lridavix® y d) Aplicar una evaluacion final y analizar los resultados obtenidos entre el

grupo de control y el de experimentacion.

La propuesta didactica, dentro de un enfoque dominante, tomando en cuenta
conceptos ligados a la funcion cuadrética, en la asignatura de matemaética de tercer
afo medio, impartidos en el recinto educacional antes mencionado, con lo cual se
pretende dar cuenta de la aplicacion de las propiedades de la funcién cuadratica y

de sus distintas maneras de representacion grafica que estas poseen.

También se busca evidenciar la importancia de los parametros de la funcién
cuadratica, ya que con solo hacer un analisis de estos, se puede disefiar un gréfico
correcto de alguna funcién cuadratica dada. Lo fundamental de este estudio es que
los estudiantes puedan sacar provecho y fortalecer su conocimiento matematico y
grafico, ya que con la ensefianza que se les entrega no es suficiente. Lo que se
pretende con nuestra propuesta, es lograr la adquisicion de conocimientos referidos
a la gréfica de funciones cuadraticas de una manera mas novedosa apoyandonos

en las evidencias vistas a lo largo de esta investigacion.



ABSTRACT

The present investigation put as intention to design a didactic offer based on a so
called game %ridavix®, which has for aim consolidate the content of the quadratic

function, on pupils of the third average year of a college of O'Higgins's region,
specifically, in the commune of Graneros. The study was effected by means of four
stages: a) diagnostic Test to obtain initial information brings over of the knowledge of
quadratic function of the students; b) To develop a leveling knowledge in the (pos-
diagnostic) topic of the quadratic function; c¢) To implement a phase of

experimentation with use of the game %ridavix* and d) To apply a final evaluation

and to analyze the results obtained between the group of control and that of

experimentation.

The didactic offer, inside a dominant approach, bearing in mind concepts tied to the
quadratic function, in the subject of mathematics of the third average year, given in
the educational enclosure before mentioned, with which one tries to realize of the
application of the properties of the quadratic function and of his different ways of

graphical representation that these possess.

Also one seeks to demonstrate the importance of the parameters of the quadratic
function, since in spite of only doing an analysis of these, it is possible to design a
correct graph of some quadratic given function. The fundamental of this study is that
the students could extract profit and strengthen his mathematical and graphical
knowledge, since with the education that delivers them it is not sufficient. What is
claimed by our offer is to achieve the acquisition of knowledge referred to the most
new graph of quadratic functions of a way resting on the evidences dress along this

investigation.
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INTRUDUCCION

Al iniciar nuestro proceso de practicas profesionales, y comenzar a indagar acerca
de los cursos de ensefianza media, se evidencio, la poca motivacion que presenta el
alumnado con la asignatura de Educacion Matematicas y el rechazo que existe de
ésta. Por esta razon nuestra investigacion esta orientada a un curso del tercer afio

medio de un colegio de la comuna de Graneros, en la regién de O’Higgins.

Se escogié la tematica de funcion cuadréatica, que corresponde a uno de los
contenidos minimos obligatorios de NM3 (Tercer afio medio). Dicho contenido se les
ensefid a los estudiantes del establecimiento a principios del segundo semestre.
Verificando la informacion escrita en el libro de clases de este curso, se comenzo a
tratar este contenido con la ecuacion de segundo grado, aplicando la formula para
obtener sus soluciones, para seguir con resolucion de problemas verbales, sacando
de estos topicos una primera evaluacion. Luego comenzé con el contenido de
funcion cuadrética, y sus elementos, dando paso posterior a resolucion de
problemas, aplicando funciones cuadréaticas, motivo por el cual se aplico una

segunda evaluacion.

En el desarrollo de la préactica profesional observamos la falta de recursos didacticos
para poder motivar a los jovenes ante este contenido, que genera la desmotivacion,
miedo, y como consecuencia, bajo rendimiento. Generalmente se trabaja con guias
de ejercicios, donde se mecaniza el proceso de ensefianza-aprendizaje, evitando un

aprendizaje de manera entretenida y sin temor.

Creemos que una de las formas de poder ensefiar los contenidos en Educacion
Matematica, especificamente la funcidén cuadrética, es el disefio y la aplicacion de
herramientas didacticas, con el fin de provocar un interés, la curiosidad, y la

motivacion de nuestros estudiantes.

El juego, como una herramienta de aprendizaje, es una estrategia que los docentes
debieran considerar para poder salir de la monotonia de utilizar guias de ejercicios,
clases poco dinamicas, pero mas que nada para poder motivar y convertir este
contenido en “amigo” y mas cercano a los estudiantes y poder acabar con el miedo
que poseen, y puedan sentirse seguros para enfrentar las evaluaciones del

contenido.
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Es por esta razon que este seminario esta enfocado en la creacion, y aplicacion de
un juego de cartas llamado {ridavix*, como un material didactico de caracter post-

instruccional para potenciar el analisis grafico, algebraico y conceptos referentes a

la funcién cuadratica.

La estructura que resume esta investigacion se detalla de esta manera:

Capitulo 1: En este capitulo se da a conocer el planteamiento del problema, y el
contexto del mismo, tomando las observaciones y experiencias vividas en el aula.
Ademas, se define la hipétesis de investigacion.

Por otro lado, se dan a conocer el objetivo general de la investigacion y los objetivos
especificos, dando a conocer las razones, lo que nos motivé como investigadores
para poder emplear esta investigacion. Se dan a conocer la pertinencia, importancia

y viabilidad de nuestra investigacion.

Capitulo 2: Se hace una presentacion de referentes teéricos que ayudaron a dar
forma a nuestra investigacion. Estas teorias estan enfocadas en el juego, la
ingenieria didactica. Como referente conceptual, lo relacionado a la funcion

cuadrética.

Capitulo _3: Se da a conocer el marco metodolégico compuesto por el enfoque de
nuestra investigacion, el disefio, los instrumentos utilizados y su validez. Luego los
procedimientos utilizados basandonos en la ingenieria didactica con sus respectivos

andlisis y el rol protagoénico de los actores (alumno-docente)

Capitulo 4: Se dan a conocer las conclusiones a las que se lleg6 con los resultados
obtenidos en el estudio y que dan respuesta a la pregunta de investigacion, como
también dar soporte a nuestra hipotesis. Ademds, planteamos algunas

recomendaciones.

Para finalizar, se agregan a este seminario: Las referencias bibliogréficas, los
anexos, que lo conforman el instrumento diagnéstico, planificaciones, el mazo de
cartas del juego, el instrumento de evaluacion final, cuestionario valorico y la

solicitud de validacion.

11



CAPITULO 1:
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del Problema

Teniendo en cuenta los Programas de estudio de Educacion Matematicas de Tercer
aflo medio del Ministerio de Educacion del afio 2000, los contenidos minimos
obligatorios que se considera debe dominar todo estudiante y que, a la vez,
representa cierto grado de complejidad en los procesos de ensefianza-aprendizaje,

es el concepto de funcion y, en particular, la funcién cuadratica.

Algunas de las dificultades en la comprension del concepto de la funcion cuadrética
estan asociadas con los métodos tradicionales de ensefianza® de las matematicas,
las cuales han favorecido un lenguaje memoristico, reglas, férmulas vy
procedimientos que se limitan al contexto donde se han aprendido. Dichos métodos
tradicionales de ensefianza se han convertido en un obsticulo para que el
estudiante juegue un papel mas activo en el proceso de aprendizaje. Estos métodos
responden a una vision clasica del conocimiento, en donde lo que importa es la
transferencia de la informacién por parte de un experto que sabe hacia un aprendiz
que debe asimilar lo que se le ensefia, es decir, se asigna un rol pasivo al
estudiante, situandolo en una practica de solo recibir y aceptar los conocimientos
entregados, lo cual dificulta la participaciébn activa por parte de éste en la

construccién del concepto.

Consideramos que este modo tradicional de ensefianza es insuficiente para lograr
un aprendizaje consolidado, en donde los estudiantes puedan maniobrar con el
saber, tomar decisiones vy utilizar diversidad de registros matematicos para resolver
problemas. En particular, para el caso de la gréfica de la funcién cuadratica, el
hecho de saber solo un procedimiento de graficacion no asegura, por ejemplo, un
manejo comprensivo de los parametros que forman parte de su representacion
algebraica al momento de graficar. Para recoger evidencias respecto de las
practicas de graficacién, se disefid y aplico un diagnostico (ver Anexo 1) a los
estudiantes del colegio en donde se efectuaria el presente estudio para indagar

acerca de esta problematica.

1 . . . ) -

Se caracteriza por enfatizar el desarrollo de algoritmos y el manejo de procedimientos que contemplan una
serie de fases que deben desarrollarse de manera sucesiva y en un determinado orden sobre los objetos
matematicos, sin prestar atencion a la comprension con respecto a los procesos. (Pavon, 2009)
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Cabe sefalar que los estudiantes a los cuales se les aplico el diagnostico
(estudiantes de tercero afio medio) ya se les habian ensefiado a graficar la funcion
cuadratica, especificamente, mediante el método tradicional de andlisis de la
concavidad, a través del parametro que multiplica a x?, el célculo del vértice, eje de
simetria, ceros de la funcién, etc. No obstante, ante una pregunta del diagnéstico,
en la cual se pedia la gréfica de una funcién cuadratica, ni siquiera ese criterio
predomind. Por el contrario, los pocos que intentaron abordar ese ejercicio lo

realizaron haciendo uso de tabla de valores (ver figura 1).

Para la pregunta “Construir la grafica de la funcion f(X)=x*+3”, s6lo un alumno

respondi6 de manera correcta utilizando un registro tabular obteniéndose lo

siguiente:

Figura 1: Grafica utilizando tabla
de valores

Este tipo de respuestas da cuenta de las precarias conexiones entre el registro
algebraico y el registro gréafico de la funcion cuadrética, lo cual puede repercutir en
gue muchos estudiantes presenten vacios e incomprensiones acerca de los
elementos que configuran el concepto de la funcion cuadrética, tales como el
movimiento de la funcion atendiendo a la variacion de sus pardmetros. Se evidencia,
ademas, que ni siquiera prima el método de ensefianza implementado, sino que se
aprecia una mecanizacion de remplazar en la férmula una cantidad finita de valores,
para luego obtener la grafica de la funcién, mediante la “unién con lineas de esos

valores”.

Otra exploracion que se realizdé para delimitar la problematica a estudiar, fue una
indagacion inicial acerca de la existencia de recursos didacticos para ensefar la
unidad de funcion cuadrética. Esto se llevé a cabo por medio de una busqueda en

internet, la revision de textos escolares y la consulta a profesores en ejercicio, en los
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establecimientos donde los investigadores del presente trabajo efectuaron sus
practicas profesionales y revisién de investigaciones realizadas por otros autores,

sobre el contenido de funcion cuadrética, encontrando lo siguiente:

e Un estudio de la funcion cuadratica como un marco referencial para el

desarrollo del pensamiento variacional (Hernandez M., 2008)

e Un estudio sobre la interpretacion de significados de la funcién cuadratica en

un ambiente computacional (Pavéon J. R., 2009)

Como resultado, se evidencid que hay una falta de recursos didacticos que permita
aplicar el concepto y los elementos que conforman a la funcion cuadratica. En
particular, que propicien una apropiacion significativa de la graficacion de la funcién,

atendiendo a la variacion de sus pardmetros.

Por todo lo anterior, consideremos que es necesario que el docente ensefie el
contenido formal a sus alumnos, buscando la comprension y consolidacion de la
funcion cuadratica. Para ello, el profesor debe tener a su disposicion diversos
recursos didacticos que sean apropiados para fomentar la motivacion en los
estudiantes, con el fin de que estos logren manipular el saber y comprenderlo en
todas sus formas. A raiz de lo anterior, se plantea la siguiente pregunta de

investigacion:

.Coémo consolidar el contenido de la funcién cuadratica mediante una

estrategia innovadora y didactica?

Mediante esta pregunta se busca encontrar un método innovador para la ensefianza
de la funcion cuadrética a los estudiantes de tercer afio medio, y verificar ademas si
comprenden la gréfica de la funcidn cuadratica a partir de sus pardmetros

(desplazamientos de la parabola).

A partir de la interrogante de investigacion, surgen las siguientes preguntas

relacionadas:

e Cudles son los conocimientos previos que poseen los estudiantes de

NM3 referentes al contenido de funcidén cuadratica?

o ¢(De qué manera los estudiantes aplican el contenido de funcién

cuadratica al momento de realizar su grafica?

14



Estas preguntas relacionadas surgen a partir de la pregunta central de investigacion,
la cual permiten encontrar respuesta al problema y posibilita averiguar cuéles son
las razones de dicho problema. Estas preguntas, se centran en saber en primer
lugar los conocimientos previos que poseen los estudiantes de NM3, con el fin de
crear y aplicar una herramienta didactica e innovadora para el contenido de funcion
cuadratica que permita una mayor comprension en comparacion con los métodos

tradicionales.

En este seminario se presentard mediante una metodologia de juego, la creacion de
una herramienta didactica e innovadora, basada en la funcién cuadratica, con la

finalidad de propiciar la comprension de los estudiantes a través de una herramienta
novedosa, atractiva y principalmente motivadora llamada #ridavix*.El propédsito de

utilizar este juego es debido a sus caracteristica de ser un material tangible y
manipulable, lo cual potencia la actividad motora, fortaleciendo las asociaciones que

pueda realizar el estudiante, factor que podria ayudar a consolidar el aprendizaje.

1.2. Hipotesis
“La utilizacion del juego #ridavix® permite una mayor comprension, aplicaciéon y

consolidaciéon del contenido de la funciéon cuadratica en los alumnos de 3° afio

medio en comparacion con los métodos tradicionales”.

15



1.3. Objetivo general

Potenciar y consolidar el analisis grafico y algebraico de la funcion cuadratica a

través de un juego didactico?.

1.4. Objetivos especificos

e Diagnosticar las competencias de entrada del curso de 3° afio medio de un
colegio de Graneros.

e Disefiar e implementar una propuesta didactica® basada en un juego de

cartas que permita aplicar los conocimientos de la funcion cuadratica.

e Evaluar mediante un grupo de control si Gridavix® permite una mayor

comprension, aplicacion y consolidacion de los contenidos matematicos
tratados, a través de un instrumento de evaluacion final, que permitira

comparar los resultados de ambos grupos.

e Verificar a través de un cuestionario val6rico, si las impresiones y

percepciones de los estudiantes ante la propuesta didactica son positivas.

’ Son aquellos juegos que crean una instancia en donde los participantes aprenden o practican contenidos
de algln sub sector de aprendizaje (historia, lenguaje, matematica, etc.). A medida que el participante juega
aplicando la disciplina en cuestién, aprende diversas nociones y aplica conceptos o habilidades de manera
casi inconsciente, ya que no estara pensando en la asimilacion de los conocimientos sino en la propia
dinamica del juego.

’La propuesta didactica es un juego de cartas que busca consolidar el aprendizaje de funcion cuadratica,
este juego necesita conocimientos previos, si los alumnos no lo poseen es necesaria una clase de
nivelacién. Por ende la propuesta didactica es la secuencia de actividades necesarias para un curso
(tomando en cuenta sus conocimientos previos) y el juego de cartas.

16



1.5. Justificacion

La funcién cuadratica es un contenido en el cual escasean los problemas que
involucran situaciones cotidianas y cercanas a los estudiantes de ensefianza media,

ya que, es aplicada en areas como: fisica, ingeniera, economia, etc.

“El objetivo primordial de la ensefianza béasica y media no consiste en
embutir en la mente del nifio un amasijo de informacién que, pensamos, le va
a ser muy necesario como ciudadano en nuestra sociedad. El objetivo
fundamental consiste en ayudarle a desarrollar su mente y sus
potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas, de modo
armonioso. Y por ello nuestro instrumento principal, debe consistir en el
estimulo de su propia accion, colocandole en situaciones que fomenten el
ejercicio de aquellas actividades que mejor pueden conducir a la adquisicion
de las actitudes béasicas mas caracteristicas que se pretende transmitir con el
cultivo de cada materia” (Guzman, 1984, p. 10).

La finalidad de todo docente es motivar e involucrar a los estudiantes en proceso de
construccién y reconstrucciéon de conocimientos y habilidades, logrando que los
educandos sientan que la matematica no es un conjunto de conocimientos que
deben aprender de memoria, sino mas bien comprenderlo en todas sus formas para
alcanzar un conocimiento significativo, el cual no sea una mecanizaciéon de

algoritmos sin sentidos.

Por ello, debemos apoyar e incentivar a nuestros estudiantes, para que logren
encontrar sentido a lo que se les ensefia y lo vean de forma cercana. Es por ello,
gue proponemos una herramienta didactica, inspirada en el juego, que ayude a
crear un ambiente motivador, estimulante, agradable e incluso apasionante, para
gue el estudiante presente una buena disposicion ante el contenido, punto a favor
para el docente, ya que, si aprovecha los estimulos y motivaciones que este espiritu
de juego es capaz de infundir en los estudiantes, lograra lo que todo docente se

propone, que sus alumnos aprendan.

Con esta investigacion se pretende desarrollar la habilidad de comprension y
aplicacion de la funcién cuadratica tanto en su grafica como en sus elementos, de
manera lldica, a través de una herramienta did4ctica, ayudando a que el estudiante

pueda ver los contenidos de una manera novedosa, saliendo de lo tradicional.
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Por otro lado, este contenido elegido se encuentra en los planes y programas del
ministerio de educacion, lo cual hace mucho més importante esta investigacion, ya
gue es un contenido trascendental, que todo estudiante debe comprender y aplicar
de manera correcta, debido a que nos permite modelar situaciones de la vida
cotidiana.

“La actualizacion curricular de los planes y programas de Educacion
Mateméaticas del Ministerio de Educacion, dentro de sus aprendizajes

esperados, enfatiza lo que es la funcién cuadratica y lo que es su grafica.
Representacién y andlisis gréfico de la funcién f(x) =ax’ +bx+c, para

distintos valores de a, by c, cona # 0.

Discusion de las condiciones que debe cumplir la funcién cuadratica para
gue su grafica intersecte el eje X (ceros de la funcién).

Uso de software para el analisis de las variaciones de la gréfica de la funcion

cuadratica a partir de la modificacion de los pardmetros” (MINEDUC, 2009).

Este trabajo es importante por todo lo anteriormente expuesto y también porque en
esta area no existe el suficiente material didactico, para que los alumnos apliquen el
contenido y, que al mismo tiempo, se entretengan aprendiendo. Es momento de
cambiar la percepcion de los estudiantes frente al contenido de la funcion
cuadratica, propiciando que estos interactien con el contenido y se interioricen de
las caracteristicas de esta, para que asi, al momento de enfrentarse con graficas no
lo vean de forma negativa, sino mas bien de forma positiva y entretenida, ya que, las
gréficas de la funcién cuadratica es un juego de movimientos dependiente de los

valores que posean sus parametros.

El contenido de funcién cuadratica fue elegido por diversos factores tales como el
bajo rendimiento y la apatia de los estudiantes frente a este contenido, es por ello
que <ridavix® €S un juego que orienta el conocimiento matematico de forma
motivadora y logra que los estudiantes sean participes de la construccion de su
propio conocimiento, creando asi un ambiente de aprendizaje utilizando esta

herramienta novedosa.
La investigacion es viable, ya que esta unidad de aprendizaje corresponde a un

area de la ensefianza de la matematica donde se puede observar, describir, analizar

y conjeturar acerca de fendbmenos ocurridos en el aula.
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Se cuenta con el apoyo y la disposicion de la institucion educativa para poder aplicar
esta propuesta que cuenta con la creatividad, motivacion y actitud de innovacion en
la ensefianza por parte de sus autores, disponiendo de bibliografia acorde con este
tema de investigacion.
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CAPITULO 2:
MARCO REFERENCIAL

2.1. Eljuego

El juego etimoldgicamente viene del latin, en donde, Jocus significa ligereza,
pasatiempo y Ludus jugar. Es por ello que en la RAE se encuentra como la “accién

de jugar, pasatiempo o diversion”.

Esta definicion estd en su mas pequefia esencia, pero se pueden encontrar
variaciones segun culturas, paises o autores, por esto nosotros nos enfocaremos en

las siguientes:

“Es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza dentro de ciertos
limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente
aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tiene su objetivo en si
mismo y se acompafia de un sentimiento de tension y alegria” (Huizinga,
2000).

“El juego es una actividad propia del ser humano y se presenta en todos los
nifios y niflas aunque su contenido varie. El juego no es solamente algo que
acontece en la infancia, si no que va mucho mas alla, y sucede durante toda
la vida” (Murrillo, 2009, p.3).

En ambas definiciones se presentan caracteristicas comunes tales como:
A un juego se dedica libremente.

Un juego es un desafio contra una tarea u oponente.

El juego se controla por un conjunto definido de reglas.

A w0 DD PE

Un juego representa una situacion arbitraria claramente delimitada en el tiempo

y en el espacio desde la actividad de la vida real.

5. Socialmente las situaciones de los juegos son consideradas de minima
importancia.

6. Eljuego tiene una clara delimitacion en el espacio y el tiempo. El estado exacto

alcanzado durante el juego no es conocido a priori.
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7. Un juego termina después de un numero finito de movimientos en el espacio-

tiempo.
Claramente los nifios (as) deben disfrutar y entretenerse con los juegos, pero Si

estos los enfocamos hacia fines educativos, podriamos conseguir variados

beneficios en el ambito escolar.

2.2. Eljuego en las matematicas

Ascher (1991) en su libro “Ethnomathematics” define juego como objetivos hacia los
que tienden los jugadores siguiendo unas reglas en las que todos ellos estan de
acuerdo. Podemos clasificar los juegos segun impliguen habilidades basicas,

estrategia, suerte o una combinacion de ellas.

Como lo que nos interesa son las ideas matemaéticas, excluimos los juegos que solo
implican habilidades fisicas y también los que dependen de informaciones que no
sean exclusivamente las reglas del juego. Asi pues, los juegos que consideramos de
uno u otro modo matematico, son los que dependen de la suerte o aquellos en los

que las estrategias dependen de la légica.

Es claro que el juego tiene un caracter principal de pasatiempo y diversion, es por
ello que muchos docentes lo ven de una forma negativa, ya que ven al juego
independiente de la habilidad que este promueve al ser utilizado. Pero a nuestro
parecer, estas mismas caracteristicas del juego pueden ser utilizadas de forma
beneficiosa para el aprendizaje de las matematicas, solo si el juego es bien

escogido y utilizado con el objetivo de ensefianza.

Bien explotado puede ser un elemento auxiliar de gran eficacia para lograr algunos

de los objetivos de nuestra ensefianza, siendo uno de los mas importantes el ayudar

al estudiante a desarrollar su mente y sus potencialidades intelectuales.

Moyles (1990) presenta los principios pedagoégicos del juego, entre ellos aparecen:
1. Eljuego no es la antitesis de trabajo: ambos forman parte de las actividades

de los individuos en la vida.

2. Eljuego es potencialmente un excelente medio de aprendizaje.
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José Maria Gairin (1990) distingue dos tipos de juegos:

El primero denominado “juegos de conocimiento” donde el jugador agota su turno
al realizar algoritmos matematicos, como resolver una ecuacién y sumar

elementos, entre otros. Aqui se diferencian 3 niveles de aplicacion del juego:

1) PRE _INSTRUCCIONAL: Este tipo de juegos permite al alumno llegar a

descubrir un concepto o construir su propia explicacién de un algoritmo, asi

el juego se vuelve es el vehiculo esencial del aprendizaje.

2) CO INSTRUCCIONAL: Aqui el juego se convierte en una de las muchas

formas en que el profesor puede utilizarlo para la ensefianza del bloque

tematico que pretende presentar a sus alumnos.

3) POST INSTRUCCIONAL: Una vez que los alumnos ya han recibido

ensefianza acerca de un bloque especifico, el juego en este momento sirve

como reforzador de su propio aprendizaje, por lo que el juego consolida lo
aprendido.

El segundo tipo de juego que diferencia Gairin (1990) son los llamados “juegos
de estrategia” cuya caracteristica principal radica en que el jugador pone en
evidencia sus habilidades, razonamientos o destrezas directamente relacionadas

con el modo en que operan las Matematicas.

Acerca de la busqueda de soluciones para los juegos, existe una parte de la
matematica que se denomina “Teoria de juegos”, parte muy extensa por lo demas, y
en la cual no ahondaremos en este trabajo. Ahora desde el punto de vista de la
educacion matemética la busqueda de soluciones se considera relevante para uno o

mas de los siguientes objetivos distinguidos por Gairin:

a) Utilizar diferentes técnicas heuristicas, que ayudaran a la resoluciéon de
problemas.

b) Potenciar actitudes como la autoconfianza, autodisciplina o perseverancia en la
busqueda de soluciones.

c) Desarrollar habilidades como las de observacién y comunicacion.

d) Apreciar la potencia y belleza de la argumentacién matematica.
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Ahora, referente a la relacién del juego y la educacion matemética como tal, hay
diferentes observaciones centradas en elementos comunes. El jugador aprende las
reglas, estudia las jugadas fundamentales experimentando jugadas sencillas,
observa las demas jugadas, trata de asimilar procedimientos mas elaborados y
finalmente trata de participar de mejor manera con el objetivo de ganar el juego.

La motivacibn dentro del aula no puede ser por la mera idea de aprender
matematica, si no, de darle sentido o cauce a la misma, aplicandola por ejemplo a
juegos u otros aspectos de su vida en que pueda verla claramente.

Gairin (1990) dice que si al comienzo de una clase se muestra un juego, la reaccién
de los estudiantes podria ser de expectacion (por lo novedoso) y de satisfaccion

posterior (por su aspecto recreativo).

2.3. Efectividad del juego en la ensefianza de las matematicas

Garin (1990) analiza el trabajo de varios autores con lo cual resume lo siguiente

acerca de la efectividad del juego en la ensefianza de la matemaética:

1. Generalmente los estudiantes adquieren por lo menos iguales conocimientos y
destrezas que la obtendrian en otras situaciones de aprendizaje.

2. Lainformacién es aprendida mas deprisa que en otras metodologias, aunque la
cantidad aprendida no es significativamente mayor que con otros métodos.

3. Los estudiantes estaran motivados para participar en la actividad, pero su
interés por la materia puede que no mejore.

4. Los juegos y simulaciones producen en los estudiantes una tendencia creciente
a asistir regularmente a la escuela.
Los juegos fomentan los procesos de socializacion.
Los juegos han de utilizarse relativamente cercanos al momento del
aprendizaje, sobre todo si el juego corresponde a un nivel taxonémico alto.
Los juegos mantienen las habilidades matematicas durante largo tiempo.
La utilizacion de la fantasia, el estimulo o la curiosidad puede incrementar la
efectividad de los juegos.

9. Mejoran los resultados al utilizar juegos educativos con alumnos de bajo
rendimiento escolar:

10. El uso de juegos matematicos es una estrategia exitosa para la ensefianza.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

Los juegos de estrategia producen una sustancial mejora en actitud. Y esto se
debe més al tipo de actividad que a las caracteristicas de los juegos
particularmente usados.

Los alumnos de pequefa capacidad académica mejoran con frecuencia el
rendimiento a causa de un mayor interés.

Los estudiantes aprenden habilidades y conceptos tan bien o mejor que
alumnos que siguieron las actividades convencionales de lapiz y papel.

Los juegos que requieren de varios jugadores, parecen ser mas efectivos que
aguellos que permiten algunos estudiantes como simples observadores.

Una combinacion de actividades, implicando juegos tanto como trabajos en
papel y lapiz, deberia ser el mas beneficioso.

Hay que investigar otros campos en los que los juegos educativos pueden ser

utilizados con efectividad.

Por otro lado, Corbalan (1994) destaca la importancia del uso de los juegos

educativos en el aula y relaciona su uso con el agrado que puede producir en el

aprendizaje, recogiendo ideas de investigadores como Alsina (1991) quien afirma

gue ensefar y aprender matematicas puede y debe ser una experiencia feliz.

Curiosamente casi nunca se cita a la felicidad dentro de los objetivos educativos

pero es bastante evidente que so6lo podremos hablar de una labor docente bien

hecha cuando todos alcancemos un grado de felicidad satisfactorio.
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2.4. Marco Conceptual

2.4.1. Antecedentes historicos de la funcidén cuadratica

Mankiewicz (2005) y Séanchez (1996) presentan la construccion del concepto de
funcion cuadrética, como parte de la historia de las mateméticas, la cual la dividen

en tres grandes momentos:

1. LAS ECUACIONES:

Este primer momento, es de suma importancia del algebra actual, donde a lo
largo de la historia, donde ha estado presente en diversas culturas en las cuales

destacamos:

a) Cultura babilénica: Los babilénicos utilizaron una estrategia de célculo

diferentes a los gedmetras, en donde éstos empleaban el lenguaje de las
palabras o algebra retérica’, y resolvian situaciones tales como: “Hallar un
numero, tal que sumado con su inverso, de un numero dado”. En esta

situacion se aplica la estrategia retérica.

b) Cultura Griega: Esta cultura utiliz6 el razonamiento puramente geométrico.

Las expresiones “al cuadrado” o “es el cuadrado de...”, se describen de
forma retorica, pero empleando una metodologia deductiva para darle
generalidad en sus procedimientos. Esta caracteristica es vista en los
elementos de Euclides, en situaciones como: Si se corta una linea recta en
segmentos iguales y desiguales, el rectangulo comprendido por los
segmentos desiguales de la recta entera junto con el cuadrado de la (recta

que esta) los puntos de seccidn, es igual al cuadrado de la mitad”.

c) Cultura Arabe: Esta cultura se centraliz6 en el manejo del algebra de

manera general, pero de manera retérica. Una combinacion de las

caracteristicas babilénicas (lenguaje, palabras) y griegas (geométricas).

* Arte de bien decir, de dar al lenguaje escrito o hablado eficacia bastante para deleitar, persuadir o
conmover. RAE.
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2. LAS CONICAS:

a) Cultura Griega: En la cultura griega se observa el descubrimiento de las

secciones conicas por parte de Apolénio el cual, mediante un tratado, este
descubrimiento servird como herramienta para la creacion de la Geometria
Analitica. En este caso, la cultura griega utiliz6 como representacion de ello el

lenguaje retodrico el geométrico.

b) Siglo XVII: En este siglo, las coénicas son definidas como curvas
correspondientes a ecuaciones de segundo grado en las variables x e y.
Comenzo a aplicarse en el estudio de los lugares geométricos estableciendo un
puente entre la Geometria y el Algebra, lo que permite asociar curvas con

ecuaciones.

3. LAS FUNCIONES:

En este Ultimo momento, Descartes y Fermat, proporcionan el concepto de funcién
aplicado a la Geometria Analitica, especificamente en resolucion geométrica de
ecuaciones algebraicas con dos variables y al hecho de asociar la curva con la

ecuacion analitica.

“Descartes también rompidé con la tradiciébn al tratar las potencias como
ndmeros y no como objetos geométricos. X? ya no era un area sino un
numero surgido de la segunda potencia; su equivalente geométrico era la

parabola; no el cuadrado” (Mankiewicz 2005, p.84).

Sin duda esto provoca una ruptura de lo que es cuadratura, desde el punto de vista
de la geometria plana para lo que significaria la construccion del concepto de
funcion cuadratica. “Descartes encontr6 métodos para construir geométricamente

los valores de una variable, dados los de la otra variable” (Del Rio 1996, p.38)

Como consecuencia, se tiene dos propiedades de lo que es concepto de funcion. La
primera es la de considerar dos cantidades variables y la segunda es la relacion de

dependencia entre esas variables.

En general, los protagonistas, en la construccion de este concepto se basaron
inicialmente en un conocimiento empirico, con el objetivo de llevarlo a un sistema
racional, para finalmente ser fuente de elementos generadores de nuevos

conocimientos.
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2.4.2. Definicion de la funcién cuadratica

En este apartado se definira la funcion cuadratica y el vértice de la funcion

cuadratica utilizando a Gustafson (1997), el cual plantea:

La funcion polindmica de grado dos se denomina funcion cuadratica. Esta funcién

esta definida en:
f:R—>R
x— f(X)=ax’+bx+c
Donde se observa que:
> ax?: Es llamado término cuadratico.

> bx: Esllamado término lineal.

» c: Esllamado término independiente.

La representacion grafica de una funcién cuadratica es una parabola®. Ademas
cabe destacar que el dominio de f(x) son los numeros reales, y que su recorrido,

son los numeros reales”.

Por otro lado la expresion f(x) = a(x — h)? + k es llamada, la forma canénica de

la funcion cuadratica, en donde Protier (1997) expone que el punto (h, k) es el
vértice de la parabola. Tomando la forma general de la funcion cuadratica:
f(x)=ax’®+bx+c

Otro de los elementos de suma importancia en la representacion gréfica de la
funcion cuadrética (parabola) es el vértice, que se define como el punto maximo (o

minimo) de la parabola.

Consideremos la forma general de la funcién cuadratica y apliguemos el método de

completacién de cuadrados para llevar la forma general a la siguiente forma:

f(x)=ax*+bx+c - f(x)=alx—h)?*+k

5 . sae

Una pardbola es el lugar geométrico de un punto que se mueve en un plano de tal manera que su
distancia de una recta fija, situada en el plano, es siempre igual a su distancia de una punto fijo del
plano y que no pertenece a la recta.
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Vi.

Se sacara factor comin a y agruparemos los términos x A x2 con la

finalidad de formar un binomio al cuadrado.
, b
f(x)=a| X“+—X |+C
a

Se obtiene el termino libre del binomio al cuadrado considerando el
coeficiente de x.

b b (bT
-2 —=| —
a 2a 2a

Se forma un cero conveniente en el binomio.
2 2
f(x)=a| x? +Ex+(£J —[ij +C
a 2a 2a

2

. b b

La expresion x> +—Xx+ >a corresponde al desarrollo de un cuadrado de
a a

binomio. Factorizando esta expresion desarrollada, se obtiene:

2 2
f(x)= a[(x+£j —(ij J+c
2a 2a
Distribuyendo Ay obtenemos:
2 2
f(x)= a(x+£) —a(ij +C
2a 2a

. g b\’ b L
Si observamos la expresion x+2— , que 2— es h de la forma candnica, y
a a

como en la forma candnica h estd negativa, empleamos el cambio

correspondiente, y asi obtenemos:

(%)
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vii.  Para determinar k se evalla en la forma general de la funcién cuadrética la

9 b
expresion ——, por tanto:
2a

viii.  Desarrollando la potencia y multiplicando:

( bj ab® b?
fl— =—>——+C
2a 4a° ?a

ix.  Simplificando y efectuando las operaciones se obtiene:

b b? b?
fl-—|=——-——+cC
2a 4a 2a
(b _ b*—2b? +4ac
2a 4a
(b _ —b?+4ac
2a 4a

La Gltima expresion corresponde al valor de k. Como se expuso anteriormente que

las coordenadas del vértice de la parabola, como la grafica de una funcion

cuadratica son (—h,k), reemplazamos los valores anteriormente determinados en

ésta coordenada y obtenemos finalmente lo siguiente:

V =(h,k)
—b —b? +4ac
2a’  4a

Siendo esta Ultima el vértice de la parabola, como gréfica de la funcion cuadratica.

\Y

Nota: La forma canénica de la funcién cuadratica f(x):a(x—h)2+k se

caracterizara mas adelante.

En este apartado se definira el maximo y el minimo de la funcién cuadratica

utilizando a Lehmann (1996), el cual plantea lo siguiente:
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Consideraremos la determinacion algebraica de los valores extremos (maximos y
minimos) de la funcion cuadratica f(x) =ax?+bx+c en donde a,b,cyx son

ndmeros reales.

Primeramente observaremos que el cuadrado de cualquier nimero real o es cero o

es positivo. Por tanto, el valor minimo del cuadrado de una expresion real es cero.

Transformaremos la funcién cuadratica completando cuadrados. Resulta:

b
y = ax? +bx+c=a<x2+ax)+c

Y P TR VA
- A ax 4q? ¢ 4q

De donde

b\2 b2
a(x+z) +C—E.

1) y
Para una funcion cuadratica dada a, b y ¢ son constantes y x es la Unica variable.

Por lo tanto, el valor de y queda determinado por el valor asignado a x.

Examinemos ahora la relacion (1) para los dos casos siguientes: a >0y a < 0.

Caso a > 0: En este caso y no posee valor maximo (finito), ya que puede hacerse
tan grande como se quiera asignando a x un valor absoluto suficientemente grande.

Pero si tiene un valor minimo cuando

b 2
(X+E) =O,

-b o 2
O sea, Xx = — Ese valor minimoes: ¢ — (—)
2a 4a

Caso a < 0: En este caso y no tiene valor minimo (finito). Ya que puede hacerse tan
pequefio como se quiera asignando a x un valor absoluto suficientemente grande.

Pero si tiene un valor méximo cuando

b 2
x+ —) =0,
( 2a
—b 2
O sea, X = — Ese valor maximo es C — (—)
2a 4a

30



Estos resultados se resumen en el siguiente teorema:

Teorema 1: La funcién cuadratica ax?+bx+c¢=0, a#0,endondea,bycson
bZ
contantes reales, tiene un valor médximo o minimo igual a c— (E) cuando

—b . L
X = Py este valor es un minimo cuando a > 0 y es maximo cuando a < 0.

La utilidad de este teorema esta en el hecho de que puede ser usado para
resolver cualquier problema de méaximos y minimos que dependa de una funcién
cuadratica de una variable. El problema general de la determinacién de maximos y
minimos para una funcién cualquiera pertenece al calculo diferencial y no se

considerara aqui.

En esta definicion utilizaremos a Gustafson (1997) para definir el eje de simetria, el
cual dice lo siguiente:

El eje de simetria es una recta que pasa por el vértice de la funcion cuadratica vy la
divide en dos secciones iguales. La ecuacion del eje de simetria se obtiene a partir
de la férmula del vértice, donde la expresion equivalente a h corresponde al eje de

simetria. En efecto:

V =(hk
V=(xy

3

Esta ultima expresion es la ecuacién del eje de simetria de una parabola, como

Il
—~
>
~—~ —

X

grafica de una funcién cuadratica.

En esta definicion se aclarara utilizando a Lehmann (1996) como una funcién

cuadratica se transforma en una ecuacion cuadratica.

Si la funcion cuadratica de x se iguala a cero, entonces obtenemos la ecuacion
cuadratica con una incégnita.

(1) ax?+bx+c=0, a#0

En donde a, b y ¢ son constantes. La ecuacion (1) también se conoce como la forma

candnica de la ecuacion de segundo grado
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Por resolucion de (1) se entiende la determinacion de sus raices. Se emplea

comunmente dos métodos: el de factorizacion y el de aplicacién de una formula.

En este apartado se aclarara los métodos para resolver una ecuacion de segundo
grado que se extiende para el caso de resolucion por factorizacion y resolucion por
medio de una formula, utilizando a Lehmann (1996), el cual plantea:

Resolucion _por_factorizacién: El primer paso para resolver una ecuacién de

segundo grado por cualquier método es escribir la ecuacion en la formula canénica,

si es que no esta ya en dicha forma, o sea en la forma:
(1) ax?+bx+c=0 a=0,

El primer miembro de (1) es un trinomio general de segundo grado que puede ser

factorizado en dos factores lineales.

Ya que el producto de estos dos factores es igual a cero, calcularemos los valores
de x que anulan a cada uno de ellos, para lo cual igualaremos a cero cada factor.
Por tanto, la resolucion de (1) se reduce a la resolucion de dos ecuaciones lineales

equivalentes a ella.

En la ecuacién (1), la Unica restriccion sobre las constantes a,b y c es que a # 0.
Por tanto b como ¢ 0 ambos, puede ser cero. Primeramente consideraremos estos

altimos casos.

Si ¢ = 0, la ecuacion (1) se reduce a

(2) ax?+bx=0

Que inmediatamente puede factorizarse asi
x(ax +b) =0,

Que equivale a las dos ecuaciones lineales

x=0 , ax+b=0
. —b .
Con las soluciones 0 y - gue son las raices de (2)

Analogamente, podemos demostrar que sib =0, ax?+ ¢ = 0, al factorizar queda:

a (xz + 2) = 0,Con a # 0, se multiplica por el inverso multiplicativo de a.
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Condiciones para a A c,
Sia>0 A c¢>0 =32 solucion.

sia>0 A ¢<0 =3 solucion.

(xz — 2) = 0, factorizando se tiene: (x - f) (x + %) =0

Q10

= las soluciones son x; = \/g A xy=-— 2

Sia<0 A ¢c<0 = 7Asolucion.

Sia<0 A ¢>0 = 3solucién

(-9 =s

Qla

. , Cc
- Las soluciones seran x; = \/g A x,=-—

Resolucion por medio de una formula

Si el primer miembro de una ecuacién cuadratica que esta en la forma canonica
puede factorizarse facilmente, entonces este es el método de resolucidon que debe

seguirse.

Por otra parte, la resolucion de una ecuaciéon cuadratica siempre puede hacerse por
el método llamado de completar un cuadrado este método es siempre aplicable aun

cuando la solucién no pueda obtenerse facilmente por factorizacion.

Ya que el método de completar cuadrado se puede aplicar a cualquier ecuacion,
podemos emplearlo para obtener las raices de la ecuacion general de segundo
grado representada en forma candnica y luego usar la solucién obtenida como una

formula, Asi:
ax’+bx+c=0, a=#0,

Si se suma el inverso aditivo de ¢ al lado derecho y si se multiplica por el inverso

multiplicativo de a.
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b b2 c b2
—_— = —
a 4q? a 4a?

2 2_
(x +.ll) ::b 4ac

2a 4q?

b%—4 .
4a2ac a ambos lados de la igualdad, queda:

( +b>2 b2 — 4ac ~o
x 2a 4q? B

Sumando el inverso aditivo de

Factorizando queda:

b2—4ac
4q2

Tomando el factor ((x + 2%) + ) igualandolo a cero queda:

. " b . " b2—-4 .

Sumando el inverso aditivo de —y el inverso aditivo de 4a2ac ala igualdad nos
queda:

b bZ-4ac b bZ-4ac
X=—=—- , D X=——=

2a 4a? 2a 2a

—b —+Vb? — 4ac
X =
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2_
Ahora tomando el segundo factor <(x + 2%) — |2 4;“) igualandolo a cero queda:

( N b ) b% — 4ac B
X 2a 4q2 B
N b b?% — 4ac 3

X 2a 40?2

b%2—4ac

. - b . -
Sumando el inverso aditivo de 2 Y sumando el inverso aditivo de — " gueda:
X = —£+ b2-4ac N X = _£+\/b2—4ac
T 2a 4q2 T 2a 2a
—b ++Vb? — 4ac
X =
2a
. ., -b—Vb2-4 —-b+Vb2-4
- Las soluciones de la ecuacién son x; = ————= A x, = — "%

2a 2a

Lo cual se conoce como las férmulas de la ecuacién de segundo grado.

Teorema 2: La ecuacion de segundo grado con una incognita
ax?+bx+c=0, a=#0,

__ —b +Vb2-4ac

2a

Tiene las soluciones: X

En este caso se definiran las propiedades de la funciéon cuadratica utilizando a

Lehmann (1996), el cual plantea:
Si las raices de la ecuacion general de segundo grado

(1) ax?+bx+c=0, a=#0,
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Se representa por r; y 1y

—-b+Vb2-4ac —-b—Vb2—-4ac
1

2a

(2 n=

Consideraremos ahora la naturaleza de estas raices cuando los coeficientes de (1)
son reales, es decir cuando a,b y ¢ son numeros reales. Es evidente que las raices
dependen del signo de la expresion b? — 4ac que aparece como subradical. Asi, si
b? — 4ac > 0,7, yr, son reales y diferentes; si b> —4ac =0, r; y r, son reales e
iguales; y si b? — 4ac < 0, r; yr, son complejas diferentes. En este Gltimo caso las
dos raices complejas difieren solamente en el signo del término imaginario, es

decir, si una de las raices es de la forma m + ni, entonces la otra raiz es de la

forma m — ni, en donde i = v/—1. Tales raices reciben el nombre de raices.
La expresion b? — 4ac se llama el discriminante de la ecuacién cuadrética (1)
Resumimos los resultados anteriores en el siguiente teorema:

Teorema 3:

SiaeR—{0},b,ceR ax? + bx +c =0 ecuacion cuadratica.

Con discriminante D = b? — 4ac

I.  SiD >0 3 dos raices reales diferentes
II.  SiD =0 3 dos raices reales iguales

.  SiD < 0 3 dos raices complejas conjugadas diferentes

Caso |l: SiD >0 3 dos raices reales diferentes

—b +Vb? — 4ac
X =
2a

SiD >0 se cumple que Vb%? —4ac € R

. L, —-b—Vb2-4ac —-b+Vb2—-4ac
~ Las soluciones de la ecuacibnson xy =———— A xp,=——mF—

2a 2a

36



Caso |ll: SiD =0 3 dos raices reales iguales x; = x, = x

Como D = 0 se cumple que Vb?% — 4ac € R queda:
-b -b
X1 = Z A Xy = Z

., ., -b
~ La solucién de la ecuacién es x = =

Caso lll: SiD < 0 3 dos raices complejas conjugadas diferentes.

ComoD+0x; AN x, € C

_-b + vbZ-4ac
X1 = 2a 2a
—b /—(4ac — b?)
M=t T
-b V-1-V4ac — b?
X1 = —+
2a 2a
_—b  ivdac— b2
1= 2a 2a

Para determinar x, es analogo a x, queda:

B —b iVdac — b?
2 = 2a 2a

-~ Las dos soluciones complejas son:

—b + iVdac — b? A —b — iVdac — b?
x1 = xZ =
2a 2a

Corolario: Si a, b y c son nimeros racionales, las raices seran racionales solamente

Si
D Es un cuadrado perfecto no negativo.

Nota: si el discriminante D no es negativo pero no es un cuadrado perfecto, las

raices son expresiones con radicales de la forma m ++vn y m —+/n que se llaman

binomios irracionales cuadraticos conjugados.

Ya que las raices (2) de la ecuacion cuadratica general (1) estan expresadas en
términos de los coeficientes, la suma y el producto de las raices también pueden

expresarse en términos de los coeficientes.
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Para la suma tenemos,

—b+Vb2—4ac —-b—Vb2—-4ac b
n T 2= 2a T 2a = a

Y para el producto,

—b+\/b2—4ac) (—b—Vb2—4ac) __4ac _c

rnr = = —
172 ( 2a 2a 4a? a

Enunciando estos resultados en el teorema siguiente:

ax?+bx+c=0, a=#0,

. -b
La suma de las raices es — Y el producto es 2

Teorema 4: si r es una raiz de la ecuacion cuadratica general
ax?’+bx+c=0, a#0,

Entonces x —r es un factor del primer miembro y reciprocamente.

Demostracion: Sea f(x) = ax? + bx + ¢ = 0,

Ya que r es una raiz de f(x) = 0, podemos escribir:
f)=ar?+br+c=0
Restando, tenemos:
f)—f(r)=ax?>+bx+c—(ar®+br+c)
fxX)—0=a(x?—-r?)+b(x—r1).
fG) = (x—n)lalx—7) +b].

Indica que (x — r) es un factor de f(x).
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Reciprocamente, si (x —r) es un factor de f(x), podemos escribir
f(x) = (x —1)P(x),
En donde P(x) es el otro factor.

Para x = r esta Ultima relacion nos dice que f(r) = 0, por teorema, lo cual significa

gue r es una raiz de f(x) = 0, tal como se queria demostrar.

Ya que r; y 1y, dadas por (2) son las raices de la ecuacion cuadratica general (1),
se concluye, por el teorema anterior, que x—1r; Y x—1, son los factores de

ax? + bx + c. Y como el producto de estos factores es

Se puede escribir la funcién cuadratica en forma factorizada asi:
(3) ax’?+bx+c=alx—1r)(x—1,)
La relaciéon (3) sugiere un método para factorizar cualquier trinomio general.

La ecuacion (3) es particularmente Gtil cuando se desea determinar si una expresion
cuadratica dada es reducible en un campo de nimeros particular. Ya que el campo
gueda determinado por la naturaleza de las raices r; y r, todo lo que necesitamos

hacer es calcular el discriminante.

Ya hemos visto que la ecuacién cuadrética tiene dos raices. Ahora investigaremos
la posibilidad de que existan mas de dos raices. Supongamos que la ecuacién (1)
tiene también la raiz r diferente a r; y de r,, dadas por (2). Sustituyendo x por su

valor r en (3) tenemos
ar’+br+c=@—-1)T—1),

Donde todos los factores del segundo miembro son diferentes de cero. Por

teorema.

ar’+br+c#0
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Es decir, r no puede ser raiz de la ecuacion (1). De aqui el siguiente teorema:

Teorema 5: La ecuacion cuadratica
ax?+bx+c=0, a#0
Tiene Unicamente dos raices r; y r, que estan dadas por la formula (2).
Hasta ahora hemos considerado la ecuacién cuadratica general
(1) ax’+bx+c=0, a=0,

Donde la incégnita es directamente la variable x. Sin embargo, la incégnita es una
funcion de x, digamos f(x), entonces (1) puede escribirse simbolicamente en la

forma
2 alf()1? + b[f(x)]+c =0, a+0

Y una ecuacién como (2) se llama de forma cuadratica.es evidente que para que
una ecuacion sea de forma cuadratica se requiere que sélo aparezcan en ella f(x) y
su cuadrado. Por tanto, por medio de sustitucién adecuada, la ecuacién (2) puede

transformarse a la forma (1).

2.4.3. Formas y caracterizacion de la funcion cuadrética.

La funcién cuadratica, se puede encontrar expresada de distintas maneras por la
variacion de los pardmetros de la funcion , las cuales serdn basadas en Azcérate &

Piguet Deulofeu (1989) y explicadas a continuacion:

a) FORMA COMPLETA GENERAL: f(X)=ax’+bx+c con a=0

e El parametro @ nos indica la concavidad de la parabola, donde se observa
gue si dicho valor es mayor a cero, la parabola se abre hacia arriba, y si es

menor que cero, se abra hacia abajo (Ver figuras 2 y 3)

40



Figura 2: Grafica de la funcién Figura 3: Grafica de la funcién

f (x) =2x° Donde a>0 f (X) =—2x°Donde a <0

Por otro lado, cuanto menor sea el valor absoluto de @ la parabola es mas abierta,

y cuanto mayor sea esta misma la parabola es mas cerrada.

e El parametro b, nos indica el desplazamiento de la parabola de manera

horizontal, donde sus movimientos se hacen a partir del origen®.

a) Si el parametro b es positivo, la grafica de la funcion cuadratica con

vértice en (0,0) se desplaza hacia la izquierda.

b) Si el pardmetro b es negativo, la grafica de la funcién cuadratica con

vértice en (0,0) se desplaza hacia la derecha.

e El parametro C, indica la intersecciéon de la gréfica la funcion cuadratica

con el ejey.

Nota: Los parametros by C, poseen una funcién independiente que se dara a

conocer en el proximo inciso.

b) FORMA IMCOMPLETA DEL TIPO f(X)=ax* con a=0

En este caso, la funcion cuadratica esta incompleta, ya que falta el término lineal
(bX = 0) y el término independiente (C = 0) .

Esta funcién es cuadratica debido a que el grado depende del mayor exponente
de la variable, y en este caso es dos.
Al graficar esta funcién, se obtiene una parabola (Ver figura 4), cuyas

caracteristicas son:

®El origen hace referencia a la coordenada (0,0)
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> El vértice de esta parabola esta ubicado en el origen y es el punto donde
la curva cambia de direccion.

» Es simétrica respecto al eje de la ordenada.

0
-3 -2 -1 o 1 2 3

Figura 4: Grdfica de la funcién T (X) = X

c) FORMA INCOMPLETA PURA DEL TIPO f(x) =ax*+c

» En esta forma, el vértice de esta funciéon sera (0, +¢)

» Si ¢ > 0 el vértice se desplazara a partir del origen, hacia arriba [c| veces,

en el eje de las ordenadas (Ver figura 5).

» Si ¢ < 0 el vértice se desplazara a partir del origen, hacia abajo |c| veces, en
el eje de las ordenadas (Ver figura 6).

> El eje de simétrica no presenta modificaciones.

f(x)=X? flx)=x* | Il'u [ fx)=x-2

Figura 5 donde p=2 Figura 6 donde p=-2
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d) FORMA INCOMPLETA BINOMIAL DEL TIPO f(x) = a (x + h)?

» Si h >0la gréfica se traslada desde el origen, hacia la izquierda

|h| veces, en el eje de las abscisas (Ver figura 7).

» Si h <0la grafica se traslada desde el origen, hacia la derecha

|h| veces, en el eje de las abscisas (Ver figura 8).

> El eje de simetria de esta funcion es: X = K

f(x)= (X+2)?

f(x)=X2

f(x)=X>

f(x)= (X-2)*

Figura 7 donde k=2

e) FORMA CANONICA

» En esta forma, el vértice de esta funcion sera (h, k)

fx)=a(x—h)?+k

Figura 8 donde k=-2

» El vértice de la gréafica se desplazara a partir del origen, | k |unidades en

sentido horizontal

grafica de la funcién

> El eje de simetria de

y |h| unidades en sentido vertical, obteniendo asi la

(Ver figura 9).

esta funcion es X =K
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flx)=x2

x

Figura 9: donde h=-3 y k=-2

2.4.4. Propuesta didactica

Flores (2004), define la propuesta didactica como un eje rector del trabajo docente,
donde se integra la ensefanza de los contenidos con las estrategias de aprendizaje,

da respuesta a las necesidades presentadas en la labor docente y en los alumnos.

Para poder emplear una propuesta didactica es necesario realizar tres pasos

importantes:

e Disefio.
e Aplicacion.

e Evaluacion.

Para el disefio de una propuesta didactica se debe considerar lo siguiente:

e Conocer la realidad educativa para determinar tu objeto de estudio (Contexto
social).

e El contexto escolar.

e Contexto aulico’ (Sala de clases)

¢ Contexto familiar, como un factor externo para tener claridad al momento de
realizar el disefio.

e El alumno a quien va focalizado el disefio.

Para poder recabar la informacion necesaria acerca de los contextos y

caracteristicas, se utilizan diversos instrumentos para su aplicacion como lo son:

7 . T . s
Se dice aulico porque es referente al aula. El ambiente y/o caracteristicas del aula.
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e Guion de observacion: Un esquema que recoge de forma ordenada,
todos los puntos que se quieren observar. Sirve, por tanto, como pauta
de observacion.

e Entrevista: Acto de comunicacion oral que se establece entre dos 0 mas
personas (el entrevistador y el entrevistado o los entrevistados), con el fin

de conocer una opinién o informacion de alguien.

e Listas de cotejo: Es wun instrumento que permite identificar
comportamiento con respecto a habilidades y destrezas. Contiene un
listado de indicadores de logros el que se constata la presencia o
ausencia de éstos mediante la actuacion de alumno y alumna en un
momento determinado. Permite recoger informacién precisa de sobre
manifestaciones  conductuales  asociadas, preferentemente, a

aprendizajes referidos al saber hacer.

e Escalas de valoracién: Son instrumentos que ofrecen descriptores de
desempefio de los alumnos en el aspecto que se desea evaluar. Se
elabora como una tabla de doble entrada que se forma de manera
horizontal o vertical, en donde se ubican los criterios (desempefios)

versus los rangos (categorias o niveles).

Una vez aplicados, se realiza la interpretacion de los mismos para determinar las

necesidades que se presentan en todos los contextos.

Para redactar una propuesta didactica, se debe responder a las siguientes

interrogantes:

e ;Qué se quiere hacer?

e ¢Por qué se quiere hacer?
e ¢ Qué se sabe del tema?

e (Para qué se quiere hacer?
e ¢ Cuanto se quiere hacer?

o ¢Donde se quiere hacer?

e ;COmo se va a hacer?

e ¢;Cuando se va a hacer?

e A quién se dirige?
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e ¢ Quiénes lo van a hacer?
e ;Con qué se va a trabajar?
e ¢COmMo y cuando se va a evaluar?

e ¢ COmMo y cuando comunicar nuestros avances y dificultades?

Para una propuesta didactica, ademas, se debe considerar los siguientes aspectos

formales:

e Presentacion.

e Justificacion.

e Propuesta didactica.
¢ Bibliografias.

¢ Anexos (instrumentos y estrategias a utilizar).

Otra interrogante de importancia es ¢Cémo aplicar la propuesta didactica? Para

poder responder a esta interrogante, se debe considerar los siguientes aspectos:

e Dandola a conocer a los actores educativos.

e Gestionar los espacios, materiales y tiempo.

e Planear las actividades.

e Llevar un registro sistematico mediante: Bitacoras, guiones de observacion,

listas de cotejo.

Una vez aplicada la propuesta, se debe saber (Como evaluar la propuesta
didactica? Es fundamental recordar que la evaluacién de una propuesta didactica

debe ser: inicial, formativa y sumativa.

e INICIAL: Por medio del diagnéstico que se realiza para determinar las

necesidades que se deben atender.

e FORMATIVA: Llevando un registro sistematico.

o SUMATIVA: Para conocer los alcances de toda la propuesta con la

aplicacion de los instrumentos utilizados.

Ademas se realiza un informe de la aplicacion de la propuesta, basandose en las
evaluaciones y registros, en donde hay que destacar: logros, dificultades,

sugerencias.
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CAPITULO 3:
MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque

Para llevar a cabo este seminario se escogié un modelo de enfoque dominante, por
ende la investigacién se desarrollara bajo la perspectiva del enfoque cuantitativo
pero esta mantendra un componente del enfoque cuantitativo utilizado para ahondar
en nuestro tema de investigacién y conocer cuan pertinente es nuestro trabajo de

seminario.

La ventaja de este modelo, segin Grinnell (1997) citado por Sampieri (2003),
consiste en que presenta un enfoque que en ningln caso se considera inconsistente

y se enriquecen tanto la recoleccién de los datos como su analisis.

“Cabe sefalar que el enfoque cuantitativo utiliza la recolecciéon y el andlisis
de datos para contestar preguntas de investigacion y probar hipétesis
establecidas previamente, y confia en la medicibn numérica, el conteo y
frecuentemente en el uso de la estadistica para establecer con exactitud

patrones de comportamiento en una poblacién” (Sampieri ,2003, p.18)

Este enfoque sera utilizado a lo largo del seminario, en donde se utilizaran pruebas
del contenido de funcién cuadratica y una encuesta val6rica para saber las
opiniones de cada estudiante sobre la herramienta didactica y novedosa, utilizada

en su proceso de aprendizaje.

Estas herramientas de evaluacion seran valoradas en escalas medibles y se
realizaran valoraciones numéricas de las mismas, obteniendo rangos de valores de
las respuestas. También se observaran las tendencias obtenidas, las frecuencias y
los promedios. Con este andlisis cuantitativo se haran gréficos, para finalmente

analizar los resultados obtenidos y verificar si la hipotesis se cumplio.

Esta investigacion tendra un alcance exploratorio, ya que, en este seminario se
busca disefiar una herramienta didactica para el contenido de funcién cuadratica,
tema poco explorado, a nuestro saber, es por ello que se tienen muchas dudas si

esta ayudara a consolidar los conocimientos de nuestros estudiantes.
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3.2. Diseio

El disefio de esta investigacion es de tipo experimental, dado que se manipularan
intencionalmente una o mas variables independientes en el experimento para saber

si hay algun cambio.

“La variable independiente es la que se considera como supuesta causa en
una relacion entre variables, es la que condiciona antecedentes, y el efecto
provocado por dicha causa se le denomina variable dependiente o
consecuente” (Sampieri, 2003, p.188).

En este seminario, la variable independiente utilizada sera el juego Gidavix*, el cual

sera utilizando en un grupo de tercero medio, con esto se busca saber si esta
herramienta didactica ayuda a comprender y consolidar el contenido de funcién
cuadratica.

Para comprobar los resultados, se debe medir la variable dependiente, en este
caso, el contenido que los alumnos manejan inicialmente sobre la graficacion de la
funcion cuadratica. Esta etapa sera realizada a través de un diagnéstico que se le

aplicara al curso completo, sin ningun tipo de interferencia ni manipulacion.

El grado de manipulacion de la variable independiente dentro de la investigacion

sera de caracter presencia-ausencia, lo que implica que se expone a un grupo a la

presencia de la variable independiente (aplicacion de Gridavix’) el cual se
denominara Grupo Gidavix” y el segundo grupo estard en condicionales normales
(sin aplicacién de Gridavix®) el cual se llamara Grupo Tradicion . Luego los dos

grupos se comparan para saber si el grupo expuesto a la variable independiente

difiere del grupo que no fue expuesto.

Los integrantes de cada grupo seran asignados de forma aleatoria o al azar, lo que
nos asegura probabilisticamente que ambos grupos son equivalente entre si. Esta
es una técnica de control, que fue diseflada por Fisher en 1940 y tiene como
proposito dar al investigador la seguridad de que variables extrafias conocidas, no

afectaran de manera sistematica los resultados del estudio.
En sintesis el disefio experimental se compondra de una pre prueba, pos prueba y

grupo control, en donde teniendo separados los grupos aleatoriamente, se les

administrara simultaneamente una pre prueba (diagnostico), luego un grupo recibira
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el tratamiento experimental (uso de la herramienta didactica) y el otro no, por ultimo,
se les aplicard también simultaneamente, una pos prueba a ambos grupos. Para

finalmente analizar los datos recabados mediante un contraste de resultados entre

el grupo Gridavix” y el grupo tradicional.

3.3. Instrumentos

3.3.1. Diagnaostico
Este instrumento (Ver anexo 1) fue utilizado para poder recabar informacién sobre
los conocimientos que poseen los estudiantes que pertenecen a la muestra de
ambos grupos, referidos a la tematica de funcién cuadratica. Los resultados que nos
entrega este instrumento seran de gran importancia para el llamado analisis a priori.

El instrumento de diagndstico consta de dos items los cuales son:

e Seleccidn unica: Doce preguntas en donde el estudiante deba discernir cual

es la opcioén correcta, basandose en los contenidos de la funcién cuadratica.
e Desarrollo: Se basa en que el estudiante grafigue cuatro funciones
cuadraticas, teniendo que aplicar conocimientos esenciales de esta unidad

de aprendizaje.

Este diagnéstico poseera una rubrica en donde se dara conocer detalladamente

cada pregunta en base a los contenidos y habilidades (Ver anexo 2)
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3.3.2. Juego Gridavix®

3.3.2.1. Mazo {ridavix®

Segun Gairin (1990), el juego, su adecuada eleccion y como herramienta didactica

podria servir para diferentes objetivos, entre ellos:

Desarrollar conceptos o estructuras conceptuales matematicas.
2. Proporcionar ejercicios tanto para la practica de algoritmos como para
fomentar la experimentacion.

3. Desarrollar habilidades de percepcién y razonamiento.

Basado en lo anterior fue creado el juego de cartas Gridavix®, el cual busca

desarrollar el concepto de funcidon cuadratica, estimulando el razonamiento
matematico, ademas de fomentar la experimentacion a partir de ejercicios que
requieren la habilidad y la percepcién de los estudiantes.

Este juego es de caracter post instruccional, ya que, sera utilizado luego de que los
estudiantes hayan presenciado las clases en donde se les explica la funcion
cuadratica, ocupando de esta forma un papel reforzador dentro de la ensefianza, el

cual busca la consolidacion de lo ensefiado.

Los articulos que contiene Gridavix” son:

a) Cuarentay ocho cartas (Ver anexos 8).
b) Instrucciones del juego con indicaciones al docente (Ver anexos 6)

c) Hoja de respuestas para el arbitro del juego (Ver anexos 7)
Las cartas que posee este juego las podemos separar en tres categorias:

Categoria I: Registro algebraico.

Este tipo de carta nos da a conocer las
distintas formas de la funcion cuadratica ya
sea en su forma general completa,
incompleta (sélo término cuadrético), forma

incompleta pura, forma incompleta binomial,

forma candnica. (Ver figura 10)
Figura 10: Registro algebraico.
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Categoria ll: Registro grafico. | i \
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En este caso, las cartas nos muestra la
gréfica que corresponde a la funcién
cuadratica correspondiente a un registro
algebraico dado. (Ver figura 11)

Cateqgoria lll: Registro conceptual.

Cartas que muestran elementos y conceptos
asociados a la funcién cuadratica: En este
caso, las <cartas nos muestran los
parametros de la funcion cuadratica, y sus
elementos asociados (eje de simetria, raices,
etc.). (Ver figura 12)

Figura 12: Conceptos.

PAPEL DEL ESTUDIANTE:

El estudiante posee un rol activo en donde el aprendizaje no es solamente
unidireccional, ya que, el alumno es protagonista de su propio aprendizaje.

Cuando se aplica Gridavix” a los estudiantes (grupo Gridavix®), provoca que estos

interactden entre ellos, logrando un aprendizaje colectivo, en donde los alumnos que
saben intentan ensefiar a los que no y el que no sabe busca aprender mas sobre la
funcion cuadratica, con el idea de superarse para poder alcanzar la meta, la cual es
ganar el juego. Esto provoca que el conocimiento dentro del curso vaya en ascenso,
ya que se presenta la competitividad como un factor imprescindible, lo que
desemboca en que los estudiantes deseen aprender mas, creandose asi un efecto

en cadena.
En cambio, los estudiantes del Grupo Tradicion cumplen un papel mas pasivo, ya

que el conocimiento va desde el profesor hacia ellos (unidireccional), lo cual hace

gue el estudiante tome una actitud mecénica frente a la solucion de cada ejercicio.
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PAPEL DEL DOCENTE:

El rol del profesor es entregar el contenido necesario para que Su grupo curso
pueda aplicar Gridavix” como una herramienta post instruccional, ya que este es un

requisito minimo dentro del juego.

Al aplicar Gidavix® el profesor ocupa un rol pasivo, en donde solo explica las

instrucciones y ordena los grupos de juego, dejandolos en libertad de accion para
gue experimenten, interactien y manipulen el conocimiento para ganar el juego.

En comparacion, en el grupo tradicion, el profesor entregara guias y ejercicios
propuestos, en donde realizara algunos de ellos, aclarando dudas. Es por ello, que

el profesor posee un rol activo frente al grupo.

3.3.2.2. Elaboracion de {ridavix*

Este juego de cartas fue creado por los autores de este seminario y su hombre fue
elaborado con las dos primeras letras de los nombres de dichos autores y la sigla x?

alude a la funcién cuadratica.

Figura 13: Caratula del juego
Gridavix”

Este mazo fue adaptado graficamente del juego “Magic”, ya que este juego llama
mucho la atencién de los estudiantes y siempre se ven en los pasillos de los
colegios alumnos combatiendo con sus mazos. El curso al cual va dirigido es tercero

medio en donde se ensefia el contenido de funcién cuadréatica.

El objetivo de este juego es motivar a los estudiantes en la asignatura de
matematica, para que asi se impregnen del sabor a juego, encontrando una forma

ludica de estudiar y aprender.
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Gridavix” busca que el estudiante agrupe la mayor cantidad de pares de cartas, en

donde las representaciones de las distintas formas de la funcién cuadratica
(graficas-algebraica-verbal y viceversa) sean equivalentes, cada una de ellas tendra
cierta cantidad de estrellas, de acuerdo al grado de dificultad de las cartas (mayor
dificultad, mayor cantidad de estrellas). El participante con mas estrellas ganara.

Para que este juego cumpla su funcién, era necesario crear regla para que los

estudiantes jueguen en igualdad de condiciones, siendo estas las siguientes:

INSTRUCCIONES DE #ridavix”.

La cantidad de jugadores de Gridavix” serd minimo 4 y maximo 6.

Nota 1: Dentro de cada grupo de juego habra un arbitro (elegido por el profesor) el
cual tendra que supervisar el juego y ver que se desarrolle de forma correcta, el
poseera una hoja de respuesta (Ver anexo 7) la cual contendrd los pares de cartas

equivalentes y su justificacion.

Un jugador elegido al azar pone en la mesa la cantidad de cartas equivalentes al
namero de jugadores, boca arriba, de tal manera que cada jugador vea el contenido

de las cartas.

Luego reparte a cada jugador la misma cantidad de cartas, guiandose por la

siguiente tabla:

Cartas iniciales en N° de jugadores Cantidad de cartas por

la mesa cada jugador

Tabla 1: Reparticion de cartas dependiendo de la cantidad de jugadores.

Nota 2: Las cartas sobrantes se deben poner en la mesa boca arriba.

Las cartas entregadas a cada jugador deben permanecer boca abajo para que asi,

ningan jugador sepa que cartas tiene en su poder (mazo de juego).

Finalizado ese proceso el primero en jugar sera quien se encuentra a la derecha del

repartidor, siguiendo un sentido horario durante todo el juego.
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Comienzo de Gridayix®:

El primer jugador saca la primera carta de su mazo, colocando ésta en un cubiculo,
teniendo 1 minuto, para pensar qué carta de las que estdn en la mesa es

equivalente a la que esta en el cubiculo.

Si el jugador no reconoce la respuesta, da la opcion al jugador de su derecha a
encontrar la carta correspondiente a la que esta en el cubiculo, y si este Ultimo no
sabe, le da el paso al que sigue a su derecha y asi sucesivamente. Si nadie sabe la

respuesta, esta carta se pone junto a las cartas de la mesa.

Si el jugador reconoce la carta equivalente de la mesa, debe tomarla y colocarla al
lado de la carta anteriormente puesta en el cubiculo, hecho esto, debera

fundamentar su respuesta:

e Si esta es correcta, las cartas del cubiculo quedan en su poder, colocandolo
en el mazo de cartas ganadoras.
e Si su respuesta es incorrecta, agregar estas dos cartas del cubiculo en el

mazo de juego.

De esta manera, jugara el siguiente competidor, siguiendo la secuencia

anteriormente expuesta.

Nota 3: Si al finalizar el juego sobran cartas que no son equivalentes, el monitor del
juego llama al profesor para que revise los mazos ganadores de cada jugador y de
esta forma identificar quien cometié algun error en el juego. Reconocido esto, al

jugador equivocado se le restan 3 estrellas.
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Jugador ganador, éxito o fracaso.

Cada carta tendra estrellas, dependiendo de la dificultad de la funciéon cuadratica
(Tabla 2)

Dificultad Estrellas

Facil 0

Medio

Dificil i 0 i 0

Tabla 2: Nivel de dificultad de las cartas.

Acabado el juego, todos los competidores deben contar las estrellas que contienen
en sus cartas ganadoras. El que tenga el mayor nimero de estrellas en su poder,

gana el juego.

Caracteristicas de las cartas sequn su dificultad.

Facil: Son aquellas cartas que poseen preguntas basicas del contenido, y poseeran

pistas para encontrar la respuesta correcta (direcciobn de movimientos, puntos, etc.).

Medio: Estas cartas, no poseeran pistas para su respuesta, pero las preguntas

tendran un menor grado de dificultad.

Dificil: En estas cartas, los jugadores deberan reconocer mas de una caracteristica

de la funcién cuadratica y no posee ningun tipo de pistas.

Sugerencias al docente.

v' Contenidos que debe saber el estudiante previo al juego:
e Funcion cuadratica y su grafica.
¢ Elementos de la pardbola y su relacion con la funcién cuadratica.
e Variacibn de la parabola dependiendo de los parametros de la

funcion cuadratica.
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« Distintas formas algebraicas de la funcién cuadratica: f(x) = x?,
f(x)= ax?, f(x)= ax®*+ bx + ¢, f(x) =ax’* + ¢ ; f(x) = (ax + c)°.

v' Respetar el maximo de integrantes por grupo de juego.

v Organizar a los estudiantes de forma arbitraria, dependiendo de
desempefio académico de los estudiantes.

v" Dependiendo de la organizacion de los grupos dar tiempo para que cada
alumno responda en el transcurso del juego. (Tabla 3).

Desempeiio Destacado
académico

TIEMPO POR 2 minutos 1.20 minutos 1 minuto
JUGADA.

Tabla 3: Distribucién de tiempo por jugadas

3.3.3. Evaluacion final del contenido

Este instrumento (ver anexo 3) fue aplicado al grupo Gridavix” y al grupo tradicion

con el objetivo de conocer y evaluar los conocimientos adquiridos con la secuencia
didactica empleada en cada uno de ellos, con el fin de comparar los resultados de

cada uno de los integrantes de los grupos, para asi poder verificar si la utilizacién
del juego Gridavix® logra que los alumnos obtengan un mejor resultado en su

aprendizaje.

Esta evaluacion consta de dos items:

Seleccién multiple: Consta de cuatro preguntas de conocimiento y caracteristicas

de la funcién cuadratica.

Desarrollo: Consta de seis preguntas de graficacion de diversas funciones

cuadraticas.
Esta evaluacion fue disefiada con los mismos items del diagnéstico, para que los
resultados que se obtuvieran no fueran influenciados por el tipo de pruebas

realizadas en ambas instancias.

Esta evaluacion consta de una rubrica en donde se especifica las habilidades y

contenidos de cada pregunta (ver anexo 4).
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3.4. Validez v confiabilidad

Los instrumentos anteriormente expuestos fueron revisados, analizados y validaos
por expertos, los cuales sugirieron cambios en estos para que asi fueran
pertinentes para la investigacion. El objetivo de esta validacion es que los
instrumentos posean confiabilidad y por ende los resultados de estos mismos

instrumentos sean fidedignos.

Los evaluadores expertos elegidos para esta tarea fueron docentes de la
Universidad Catélica Silva Henriquez, ambos del departamento de matematica, a
los cuales, se les entrego el conjunto de instrumentos utilizados, en esta

investigacion con sus respectivas solicitudes de validacion.
Los docentes encargados de la validacion son:

e Tamara Del Valle Contreras

e |sabel Barros Inostroza

A los evaluadores se les entregd una carta de validacién (ver anexo 10) en donde
se expuso el resumen y objetivos de la tesis, en esta carta los docentes debia

entregar observaciones y firma con sus datos.

A continuacion se presentan dichas validaciones:
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Datos Experto
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Le rogariamos consignar si los instrumentos revisados para validar, se ajustan a alguna
de las siguientes categorias:

Muy bien.
Bien.
Suficiente.
Insuficiente.

Observaciones: - G Aoy
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Nombre y Firma

Santiago, 27 /11 /12012
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Datos Experto
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CAPITULO 4:
TRABAJO DE CAMPO Y ANALISIS DE INFORMACION.

Para poder realizar los procedimientos planificados en esta investigacion, fue
necesaria la utilizaciéon de diversos métodos para poder recopilar y analizar la

informacién entregada para este estudio.

La eleccion de los instrumentos debe responder a los objetivos y a lo que se desea
obtener. Se utilizaron técnicas cuantitativas y cualitativas que permiten una

interaccion mixta al momento de dar analisis a los resultados.

La recogida de informacioén es de caracter mixta, debido a que permite utilizar los
métodos cuantitativos y cualitativos, para responder a las diferentes preguntas y

planteamiento de esta investigacion.

Continuando con el trabajo de campo, se debe mencionar que fue necesario asistir
al establecimiento elegido para esta investigacion. En primer lugar se realiz6 una
reunién con la docente titular del curso elegido para esta investigacion para que asi
ella tuviera conocimiento de las actividades a realizar con el grupo curso, una vez

realizado este proceso se visit6 el curso.

La semana siguiente se aplicé el instrumento de evaluacion diagnostica al curso sin
dificultades. Una vez aplicado el diagnéstico, se procedié a su revision y posterior

analisis.

Para la semana siguiente, disefio un plan de accién frente a los resultados del
diagnostico, esta actividad a realizar depende del resultado de los estudiantes en
dicha evaluacién. En esta etapa surgié una sola dificultad, debido a que ese dia los
alumnos rindieron ensayos de SIMCE?® lo que produjo un atraso de una semana

para poder continuar con lo planificado.
En las Ultimas semanas se pudo aplicar los instrumentos restantes (evaluacion final
y encuesta valorica) para recopilar informacion, hacer un analisis y contraste de

resultados para asi levantar conclusiones de la investigacion.

En el proceso de recogida de informacion, actuaron como agentes facilitadores:

8 . . ez . ~
Sistema de medicion de la calidad de la ensefanza.
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e La buena disposicion del establecimiento educacional.
e La buena disposicion y participacion de la docente de la asignatura y de los

alumnos.

Los factores que actuaron como obstaculo en el trabajo de campo y la aplicacion de
los instrumentos fueron:
e Lainasistencia de algunos alumnos.

e Larealizacion de actividades sin previo aviso.

Para poder visualizar los instrumentos utilizados en el trabajo de campo de esta

investigacion observar los anexos.

Finalmente la investigacion al ser experimental y de caracter presencia-ausencia,

se llevara a cabo en cuatro etapas, la cuales son:

4.1. Primera etapa: Recabar informacidn inicial.

En esta fase es necesario conocer las conductas de entrada que poseen los
estudiantes, es por ello que se les aplicara a los alumnos de tercer afio medio de un
Colegio de Graneros una evaluacion diagnostica (ver inciso de instrumentos), a
través de ésta se pretende conocer los contenidos adquiridos (no adquiridos) de la

funcién cuadrética y sus errores cognitivos.

Los resultados de esta evaluacion nos guiara en las decisiones a tomar frente al
grupo-curso, los cuales podrian ser: Nivelar a los estudiantes o iniciar el proceso de

acuerdo a lo planificado, o sea, aplicar directamente el juego.

Procesamiento de los resultados del diagnoéstico:
Para aplicar y analizar el instrumento diagnéstico, se debe tener en cuenta lo

siguiente:
e El curso en que serd aplicado el diagnostico es tercer afio medio de un
Colegio ubicado en Graneros el cual esta compuesto por 40 alumnos de

caracter mixto.

e EI establecimiento educacional escogido para esta investigacion se

encuentra ubicado en la comuna de Graneros, sexta region.
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e La dependencia

del establecimiento

subvencionado con financiamiento compartido.

e Los estudiantes poseian conocimientos de esta unidad, ya que por

educacional

es particular-

planificacion correspondia ensefiarlo en el mes de Octubre.

Cada pregunta empleada en el diagnéstico, corresponden a una(s) categoria(s) de
los contenidos de funcién cuadratica, las cuales son utilizados para el andlisis de

dicho instrumento, estas categorias son:

e Definiciones basicas de la funcion cuadratica.

e Parametros de la funcion cuadratica.

e Raices de la funcion cuadratica.

e Veértice.

o Eje de simetria.

e Concavidad.

e Movimiento horizontal de la funcion cuadratica.

e Movimiento vertical de la funcién cuadratica.

e Grafica de la funcion cuadratica.

Los resultados obtenidos en el diagnostico son los siguientes:

Numeros de | Buenas. | Malas. Porcentaje de Porcentaje de
Pregunta. respuestas respuestas
correctas. incorrectas.
1 10 30 25% 75%
2 27 13 32,5%
3 19 21 47,5% 52,5%
4 18 22 45% 55%
5 26 14 35%
6 25 15 37,5%
7 14 26 35% 65%
8 32 8 20%
9 0 40 0% 100%
10 36 4 10%
11 2 38 5% 95%
12 32 8 20%
Desarrollo. 0 40 0% 100%

Tabla 4: Resultados del diagnéstico.
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- Los cuadros destacados con rojo corresponden a las preguntas que fueron
contestadas correctamente por mas del 50% de los alumnos.
| Los cuadros destacados con celeste corresponden a las preguntas que

fueron contestadas incorrectamente por mas del 50% de los alumnos.

ANALISIS DEL DIAGNOSTICO:

En este apartado se analizaran los resultados obtenidos en el diagnéstico y de esta

forma concluir si los estudiantes manejan el contenido necesario para aplicar el

juego Gridavix®.

CONTENIDO N°1: DEFINICIONES BASICAS DE LA FUNCION CUADRATICA:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son: 3 — 10 — 12.

Pregunta 3: El 47, 5% de los alumnos contestaron correctamente y un 52,5% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 10: El 90% de los alumnos contestaron correctamente y un 10% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 12: El 80% de los alumnos contestaron correctamente y un 20% de los

alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado de forma correcta por el 72% de los
estudiantes. Observando el siguiente grafico podemos concluir que los alumnos

manejan el contenido de las definiciones basicas de la funcion cuadratica.

Definiciones basicas de la funcion
cuadratica.

i Correctas

4 Incorrectas
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CONTENIDO N°2: PARAMETROS DE LA FUNCION CUADRATICA:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son: 2 -5 — 6.

Pregunta 2: El 67, 5% de los alumnos contestaron correctamente y un 32,5% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 5: El 65% de los alumnos contestaron correctamente y un 35% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 6: El 62,5% de los alumnos contestaron correctamente y un 37,5% de los

alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado correctamente por el 65% de los
estudiantes. Es por ello que podemos concluir que los estudiantes manejan este

contenido.

Parametros de la funcion cuadratica.

i Correctas

L4 Incorrectas
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CONTENIDO N°3: RAICES DE LA FUNCION CUADRATICA:

Las preguntas que son enfocadas a este contenido son: 5 -7 — 8.

Pregunta 5: El 65% de los alumnos contestaron correctamente y un 35% de los

alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 7: El 35% de los alumnos contestaron correctamente y un 65% de los

alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 8: El 80% de los alumnos contestaron correctamente y un 20% de los

alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado de forma correcta por el 60% de los
estudiantes. Observando el siguiente grafico podemos concluir que los alumnos

manejan el contenido de las raices de la funcién cuadratica.

Raices de la funciéon cuadratica.

i Correctas

4 Incorrectas
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CONTENIDO N°4: VERTICE:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son: 4 — 9 — 10.

Pregunta 4: El 45% de los alumnos contestaron correctamente y un 55% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 9: El 0% de los alumnos contestaron correctamente y un 100% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 10: El 90% de los alumnos contestaron correctamente y un 10% de los

alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado de forma correcta por el 45% de los
estudiantes. Por ello podemos concluir que los alumnos no manejan este contenido,

ya que mas de la mitad del curso se equivoco en su respuesta.

Vertice de la funcion cuadratica.

i Correctas

4 Incorrectas
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CONTENIDO N°5: EJE DE SIMETRIA:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son: 1 — 9 — 10.

Pregunta 1: El 25% de los alumnos contestaron correctamente y un 75% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 9: El 0% de los alumnos contestaron correctamente y un 100% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 10: El 90% de los alumnos contestaron correctamente y un 10% de los

alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado de forma correcta por el 38% de los
estudiantes. Observando el siguiente grafico podemos concluir que los alumnos no

manejan el contenido de los pardmetros de la funcién cuadrética.

Eje de Simetria.

i Correctas

4 Incorrectas
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CONTENIDO N°6: CONCAVIDAD:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son: 4 — 7 — 8.

Pregunta 4: El 45% de los alumnos contestaron correctamente y un 55% de los

alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 7: El 35% de los alumnos contestaron correctamente y un 65% de los

alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 8: El 80% de los alumnos contestaron correctamente y un 20% de los

alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado de forma correcta por el 38% de los
estudiantes. Observando el siguiente grafico podemos concluir que los alumnos no

manejan el contenido de los parametros de la funcién cuadratica.

Concavidad de la funcidon cuadratica.

i Correctas

4 Incorrectas
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CONTENIDO N°7: MOVIMIENTO HORIZONTAL DE LA FUNCION CUADRATICA:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son: 11 — DESARROLLO.

Pregunta 11: El 5% de los alumnos contestaron correctamente y un 95% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Preguntas de desarrollo: El 0% de los alumnos contestaron correctamente y un

100% de los alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado de forma correcta por el 2% de los
estudiantes. Observando el siguiente grafico podemos concluir que los alumnos no

manejan el contenido de los pardmetros de la funcién cuadrética.

Movimiento horizontal de la funcion
cuadratica.

i Correctas

L4 Incorrectas
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CONTENIDO N°8: MOVIMIENTO VERTICAL DE LA FUNCION CUADRATICA:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son: 7 — 9 — 10.

Pregunta 7: El 35% de los alumnos contestaron correctamente y un 65% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 9: El 0% de los alumnos contestaron correctamente y un 100% de los
alumnos contestaron incorrectamente.
Pregunta 10: El 90% de los alumnos contestaron correctamente y un 10% de los

alumnos contestaron incorrectamente.

En promedio este contenido fue contestado de forma correcta por el 42% de los
estudiantes. Observando el siguiente grafico podemos concluir que los alumnos no

manejan el contenido de los pardmetros de la funcidn cuadrética.

Movimiento vertical de la funcion
cuadratica.

i Correctas

L4 Incorrectas
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CONTENIDO N°9: GRAFICA DE LA FUNCION CUADRATICA:

Las preguntas que son enfocadas a este punto son las de desarrollo:

Preguntas de desarrollo: El 0% de los alumnos contestaron correctamente y un

100% de los alumnos contestaron incorrectamente.

Claramente este contenido no es manejado por los estudiantes, debido a que se

obtuvo un 100% de respuestas incorrectas.

Grafica de la funcion cuadratica.

100%

i Correctas

4 Incorrectas

Observando los resultados obtenidos en este instrumento, podemos concluir que los
estudiantes no manejan los elementos de la funcion cuadratica y su grafica. Es por

ello, que se debe realizar una clase de nivelacion sobre esta unidad, para que los

alumnos posean los conocimientos necesarios para aplicar el juego Gridavix®.

Los resultados obtenidos sorprendié tanto a la profeso, a titular de la asignatura de
matematica en el colegio como a nosotros, debido a que estos alumnos ya habian
presenciado clases y habian sido evaluados en este contenido. Ademas, este
colegio posee buen rendimiento académico, por ende este resultado no es comun

en todas las unidades de matematica.

Estos resultados potencian la idea de investigar este tema, ya que es un hecho que
los estudiantes no asimilan este contenido y solo lo memorizan para la prueba.

Esta muestra de estudiantes es ideal para nuestra investigacion, ya que sabremos si
el juego verdaderamente permite consolidar este contenido y si la motivacion juega

un papel importante para el aprendizaje.
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4.2. Segunda etapa: Plan de accion post-diagnostico.

Debido a los resultados obtenidos en el diagnéstico, podemos concluir que los
alumnos necesitan un refuerzo sobre el contenido de funcidn cuadratica,

especificamente en su gréfica y elementos, ya que este contenido fue el que menos

conocian y paralelamente el que més se necesita para jugar {ridayix”.

Debido a lo anterior, se decidié planificar una clase para nivelar a los estudiantes en
el contenido anteriormente dicho, para asi, poder utilizar Gridavix® y de esta

manera poder hacer un contraste entre la utilizacion de este material didactico v/s la
utilizacion de guias y ejercicios propuestos en pizarron de forma reiterativa (métodos

tradicionales).

CLASE DE NIVELACION:

Dia de aplicacion: 21 de noviembre de 2012.

Asistencia del curso: 35 alumnos que corresponden al 87,5% del total.

Objetivos de aprendizaje:

e Conocer y comprender los elementos de la funcién cuadratica y su gréfica.

Aprendizajes esperados:
¢ Los alumnos conocen y comprenden la funcién cuadratica, sus elementos y

gréfica.

Actividades:
e Clase expositiva utilizando la herramienta Prezi, donde se dan a conocer los
elementos y grafica de la funcién cuadratica. Realizan ejercicios de gréfica

de funciones cuadréaticas vistas en la clase.

Se inicia la sesion reflexionando los resultados obtenidos en el diagnostico (Ver
figura 14) pidiendo la opinion de los estudiantes para indagar la causa de estos
resultados. Luego se da inicio a la clase, reforzando el contenido de funcién
cuadratica, en primer lugar con sus elementos, y posteriormente dar paso a la

grafica de ésta funcion, en las diversas formas que se presenta (ver figura 15).
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Figura 14: Se parte con una Figura 15: Comienzo de la clase
reflexion sobre el diagnostico expositiva.
hecho.

En la figura 16 se observan a los alumnos de tercer afio medio del Colegio de

Graneros durante el desarrollo de la clase

Figura 16: Alumnos de tercer
afio medio Colegio de Graneros

Posterior a la clase, se comienza con una actividad, cuyo objetivo fue graficar
diversas funciones cuadraticas, aplicando lo expuesto en la clase. Al finalizar la
actividad, cada estudiante entregd el desarrollo (graficas) de los ejercicios

propuestos (ver figura 17).

Figura 17: Algunos de los ejercicios propuestos en la
actividad.
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Tomando en cuenta la clase expositiva, junto con la actividad propuesta, se pudo

observar lo siguiente:

e Los alumnos comenzaron con la actividad realizada, la cual fue entregada al

docente, para poder ver los resultados (ver figura 18)

e Todos los estudiantes participaron de dicha actividad supervisados por el

docente.

Figura 18: Los alumnos trabajan en la actividad
propuesta con supervision del docente.

Una vez que los alumnos terminaron la actividad, y entregaron sus hojas, se pudo

observar lo siguiente:

e Observando los trabajos realizados por los estudiantes, se pudo constatar
gue algunos comenzaron a realizar la grafica, guiandose por los movimientos

verticales y horizontales (Ver figura 19)

Figura 19: Actividad realizada por una alumna del grupo curso.
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e Otros estudiantes partian graficando la funcion f(x)=x* y a partir de esta,

comenzaron a aplicar los movimientos que correspondian, segun el caso. La
gréfica final la identificaban de distinto color que la inicial. (Ver figura 20)

Figura 20: Actividad realizada por dos alumnos, en donde a partir de la

gréfica de f(X)=X? comienza a marcar la pardbola resultante con

otros colores

La clase expositiva, tenia como objetivo, conocer y comprender los elementos de la
funcion cuadratica y sus diversas graficas, basandose en las habilidades referidas a
la taxonomia de Bloom®.

El fundamento pedagdégico que se le da a la actividad realizada, fue que los alumnos
comenzaron a adquirir las siguientes habilidades referentes al contenido:

e CONOCIMIENTO: En este caso, el estudiante recordd los conocimientos,

referentes a los elementos de la funcion cuadrética, y su gréfica.

¢ COMPRENSION: EIl estudiante va observando los comportamientos de la
funcibn cuadratica segun sus parametros, teniendo en cuenta que
dependiendo de la forma que tiene la funciéon cuadratica, es el movimiento
que va a tener, pudiendo ser: horizontal, vertical o ambos, a partir de la

funcion f(x)=x>.

° Desde 1948, un grupo de educadores asumié la tarea de clasificar los objetivos educativos. Se propusieron
desarrollar un sistema de clasificacion teniendo en cuenta tres aspectos: el cognitivo, el afectivo y el
psicomotor. El trabajo del apartado cognitivo se finaliz6 en 1956 y normalmente se conoce con el nombre de
Taxonomia de Bloom (Losada, 2000)
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La habilidad mas desarrollada en esta fase es la de conocimiento, ya que, se les
entregan las herramientas bésicas a los estudiantes para que conozcan a cabalidad
el contenido de funcién cuadratica. Referido a la comprensién, algunos estudiantes
pudieron alcanzar esta habilidad y otro no, por los mismo esta sera reforzada
nuevamente en la siguiente clase, en donde se aplicara el juego al grupo elegido,

creando un ambiente propicio para alcanzarla.

4.3. Tercera etapa: Experimentacion.

En esta fase se procedera con la aplicacion del juego al tercer afio medio del
Colegio Graneros.

En primer lugar, se dividié al curso en dos grupos de forma aleatoria, en donde
cada estudiante saca un papelito (enumerados con anterioridad), los alumnos que
poseen nimeros pares seran parte del grupo @ridavix” y los estudiantes que
sacaron nameros impares seran miembros del grupo tradicién, los distintos grupos

realizaran las siguientes actividades:

e Grupo {ridavix* Este grupo sera encargado de jugar con el mazo

Gridavix®.

e Grupo Tradicién: Ellos realizaran ejercicios reiterativos en donde grafiquen

funciones cuadraticas.

Grupo {ridavix®:

Se les pidi6 a los estudiantes que formaran dos grupos de seis alumnos y dos
grupos de cuatro estudiantes, haciendo un total de veinte en el primer grupo. Luego,
se les explican las instrucciones del juego, un alumnos de cada grupo fue elegido
por el profesor para realizar el papel de arbitro, utilizando 15 minutos de la clase.
Teniendo clara la forma de jugar, se da inicio a la partida del juego, durando 75
minutos la actividad en total, realizando 4 partidas de juego cada grupo. (Ver figura
21)
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Figura 21: Alumnos jugando
Gidaviy’

Durante el desarrollo del juego se pudo observar que:

e Elgrupo Gridayix” tuvo una participacién activa en el juego.

e Se motivaron con esta actividad por el hecho de no haber realizado
actividades que acostumbraban (guias, ejercicios propuestos, etc.)

e Mostraron curiosidad por la existencia de un juego en el contenido de funcién
cuadrética.

e Demostraban efusividad, y entusiasmo.

e Los alumnos al equivocarse en algunas jugadas, el comparfero de la
derecha, le explicaba su error sin dejar de llevarse sus cartas ganadoras.

e Los alumnos perdedores, reconocian sus errores de manera optimista,
siendo el error, una instancia de aprendizaje.

e Los alumnos ganadores sentian que conocian a cabalidad el contenido y
buscaba ayudar y explicar el contenido a los demas comparieros que habian

perdido.

El fundamento pedagoégico que se le da a la actividad realizada, fue que los alumnos

comenzaron a adquirir las siguientes habilidades referentes al contenido:
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Grupo Tradicion:

Este grupo se encargd de realizar ejercicios propuestos en pizarrébn en donde
tuvieron que efectuar la grafica de diversas funciones cuadraticas propuestas por el
docente. Para esta actividad se ocupd en primer lugar un tiempo de 90 minutos en
donde en el inicio se dio un resumen de las caracteristicas principales de la funcion
cuadratica y su gréfica. Posteriormente el grupo efectud los ejercicios propuestos

por el docente.

Figura 22: Alumnos del grupo

tradicion efectuando los ejercicios
propuestos.

Durante el desarrollo de los ejercicios propuestos se pudo observar que:

e Hubo participacion activa por la mayoria de los alumnos de este grupo.

e En algunos casos, algunos alumnos solicitaban a la profesora, porque
comenzaron con dudas acerca de la grafica de estas funciones.

e Algunos encontraron dificil la actividad, por el tipo de ejercicios que se les
planteo.

e Se observé también que algunos alumnos no realizaron la actividad
asignada y se dedicaron a realizar otras actividades.

e Otros realizaron rapidamente la actividad, por dar cumplimiento a esta.
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El fundamento pedagdgico que se le da a la actividad realizada, fue que los alumnos

comenzaron a adquirir las siguientes habilidades referentes al contenido:

APLICACION: En este caso, el estudiante puede seleccionar y utilizar

métodos para poder resolver una tarea o un problema dado.

El grupo idavix® utilizo la herramienta didactica, con la cual aplico los
contenidos anteriormente vistos, mientras que el grupo Tradicién aplico de
manera tradicional en contenido, con ejercicios propuestos, sin la utilizacion

de herramientas didacticas.

ANALISIS: En esta fase el estudiante puede descomponer un problema

dado, distinguir, clasificar y relacionar evidencia de la informacién entregada.

Ambos grupos aplicaron andlisis, en el grupo Gidavix® recordaron las
caracteristicas de los parametros, observaron las cartas y distinguian cual
era la solucién correcta para llevarse las cartas ganadoras y en el caso del
grupo tradicion al graficar diversas funciones de formas reiterativas logrando

distinguirlas y relacionarlas.

SINTESIS: El estudiante comienza a generalizar las ideas, retener
estrategias, para poder solucionar un nuevo problema, pues esto conlleva a

que produce un plan o un conjunto de operaciones.

Para las préximas jugadas en el caso del grupo Gidavix”, l0s alumnos ya
sabian como poder seguir haciendo las jugadas, que le convenian para
poder ganar cartas, observando la grafica con su ecuacion, o leyendo los

mensajes de ayuda que poseian las cartas.
En el grupo tradicion, los alumnos iban ejercicio por ejercicio, realizando las

gréficas, observando la forma que tenian o aplicando un registro tabular

para llevarlas a cabo.
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4.4. Cuarta etapa: Andlisis a posteriori y contraste de

informacion.

INSTRUMENTO DE EVALUACION FINAL:

Una vez concluida la aplicacién de la herramienta didactica al grupo Gridavix” y

con la realizacion de ejercicios propuesto del grupo tradicion, se comenz6 con la
aplicacion del instrumento de evaluacién final que contempla dos aspectos:

e Elementos de la funcién cuadratica (Parametros, Vértice, Eje de simetria,

raices, concavidad, etc.)

e Gréafica de la funcién cuadratica.

El instrumento de evaluacién final fue aplicado a la totalidad del grupo curso (40

alumnos).

Se mostraran los resultados de esta evaluacion y su posterior analisis bajo los

siguientes criterios:

e Resultados de la evaluacion final para el grupo Gridavix”.

e Resultados de la evaluacion final para el grupo tradicion.

Los resultados de esta evaluacion final son los siguientes:
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Elementos de |la funcion cuadratica

Elementos de la funcién cuadrética, grupo Gridavix®:

Cantidad de alumnos evaluados: 20

N° pregunta | Buenas | Malas | Porcentaje respuestas | Porcentaje respuestas
Correctas. Incorrectas
1 18 2 90% 10%
2 20 0 100% 0%
3 20 0 100% 0%
4 16 4 80% 20%

Tabla 5: Resultados primer eje con herramienta.

Elementos de la funcién cuadratica, grupo Tradicion:

Cantidad de alumnos evaluados: 20

N° pregunta | Buenas | Malas | Porcentaje respuestas | Porcentaje respuestas
Correctas. Incorrectas
1 8 12 40% 60%
2 15 5 75% 25%
3 6 14 30% 70%
4 6 14 30% 70%

Tabla 6: Resultados primer eje sin herramienta.
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Analisis:

Dados los resultados obtenidos en ambos grupos en este eje, el procedimiento de
andlisis se lleva a cabo, determinando la media aritmética de los porcentajes de
respuestas correctas e incorrectas por grupo, obteniéndose la siguiente informacion:

Elementos de la funcion cuadratica
(Grupo ridavix?).

0%

M Correctas

i Incorrectas

Del resultado de la evaluacion final se puede constatar que un 92% del grupo que
utilizo la herramienta, contesto de manera correcta las interrogantes asociadas a
este primer eje, lo cual demuestra un dominio sobre los elementos de la funcion
cuadrética (Raices, Veértice, Eje de simetria, Parametros), y tan solo un 8% del

curso, contesto de manera incorrecta.

Elementos de la funcion cuadratica
(Grupo Tradicidn).

M Correctas

i Incorrectas
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Dados los resultados de la evaluacién final se concluye que un 56% del segundo
grupo contesto de manera correcta, mientras que un 44% contesto de manera
incorrecta. En conclusion este grupo posee un dominio de este eje, pero se presenta
un aumento de aquellos estudiantes que no poseen dominio, respecto al grupo
anterior, debido a falencias en el trabajo algebraico de las férmulas de raices y

vértice de la funcion cuadratica.

Graficade la funcién cuadratica

Gréfica de la funcién cuadratica, grupo Gridavix®™

Cantidad de alumnos evaluados: 20

N° pregunta | Buenas | Malas | Porcentaje respuestas | Porcentaje respuestas
Correctas. Incorrectas
1 18 2 90% 10%
2 20 0 100% 0%
3 20 0 100% 0%
4 20 0 100% 0%
5 18 2 90% 10%
6 17 3 85% 15%

Tabla 6: Resultados segundo eje con herramienta.

Grafica de la funcion cuadrética (Grupo Tradicion):

Cantidad de alumnos evaluados: 20

N° pregunta | Buenas | Malas | Porcentaje respuestas | Porcentaje respuestas
Correctas. Incorrectas
1 6 14 30% 70%
2 8 12 40% 60%
3 8 12 40% 60%
4 6 14 30% 70%
5 5 15 25% 75%
6 2 18 10% 90%

Tabla 7: Resultados segundo eje sin herramienta.
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Analisis:

Dados los resultados obtenidos en ambos grupos en este eje en particular, el
procedimiento de andlisis se lleva a cabo, determinando la media aritmética de los
porcentajes de respuestas correctas e incorrectas por grupo, obteniéndose la

siguiente informacion:

Grafica de la funcion cuadratica
(Grupo {ridavix?).

i Correctas

i Incorrectas

En este segundo eje, se puede observar que un 94% de los alumnos del grupo que
utilizd la herramienta, contest6 de manera correcta, y un 6% lo hizo de manera
incorrecta. Este poco porcentaje de incorrectas se debié que solo tres estudiantes
no pudieron contestar la pregunta que representaba una funcion en su forma
canonica, pero el resto del alumnado mostr6 rapidez y facilidad para poder graficar

las funciones cuadraticas.

Grafica de la funcion cuadratica
(Grupo Tradicidn).

M Correctas

i Incorrectas
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Se observa en este grafico que un 29% de los estudiantes que no utilizaron la
herramienta, contest6 de manera correcta, mientras que un 71% contesté de
manera incorrecta. Este alto porcentaje de incorrectas se debe a que los estudiantes
graficaron de manera erronea las preguntas correspondientes a la forma general y

forma candnica de la funcién cuadratica.

INSTRUMENTO DE JUICIO VALORICO:

Se realiz6 un instrumento valérico con el cual se buscaba recabar informacion sobre
la percepcion de los alumnos frente al juego Gridavix”. Este nos permitié asignar

valores numeéricos a las estimaciones de los estudiantes frente a lo anteriormente

expuesto, es por ello, que fue elegida la escala de Likert para crear este test.

La evaluacion valdrica (ver anexo) consta de 7 enunciados o planteamientos que
indican situaciones favorables frente a la propuesta didactica. Para cada enunciado,
el estudiante elige una de las respuestas posibles tales como: totalmente de
acuerdo, estoy de acuerdo, incierto, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

Con esto buscamos asignar puntajes a cada una de las respuestas (del 1 al 5),
otorgando el maximo de puntaje (5 puntos) a aquellas respuestas que revelan un
total acuerdo con el enunciado. El puntaje de cada estudiante se calcula sumando
los puntajes otorgados a las opciones seleccionadas en cada uno de los enunciados

y posicionando este puntaje total en la siguiente recta de valores:

Estoy de
Desacuerda aeuerda
| l | | |
I I I I 1
7 14 21 28 35
Totalmente Incierto Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Los valores de esta recta se resumen en la siguiente tabla:

Intervalo Valoracion.

[0-7] Totalmente en desacuerdo.

(7-14] En desacuerdo.
(14-21] Incierto.
(21-28] De acuerdo.

(28-35] Totalmente de acuerdo.

Tabla 8: Intervalos de valoraciéon de escala de Likert.
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En primer lugar se presenta un analisis grafico de cada planteamiento del instrumento
valdrico, en donde se consideran un eje con las planteamientos y el otro eje con las
opciones escogidas por los alumnos. Posterior a esto, un andlisis de la percepcién
final de la actividad realizada.

CANTIDAD DE ALUMNOS EVALUADOS: 20 ALUMNOS

PLANTEAMIENTO N°1: COMPRENDI MEJOR LAS FUNCIONES CUADRATICAS
CON LA CLASE PREVIA AL JUEGO.

Resultados.
12
10 -
8 .
6 .
B Respuestas
4 -
2 _ -
W =
0
Totalmente Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Observando el grafico correspondiente a este primer planteamiento, se concluye que
un 55% de los alumnos esté totalmente de acuerdo al comprender mejor las funciones
cuadraticas con la clase previa al juego, un 30% esta de acuerdo, un 5% no lo sabe,

ninguno esta en desacuerdo y solo un 10% esté totalmente en desacuerdo.



PLANTEAMIENTO N°2: EL MAZO ¥ridavix* ME FACILITO LA COMPRENSION DE

LA FUNCION CUADRATICA:

Resultados.

9 -

8 .

7 .

6 .

5 .

4 7 M Respuestas

3 .

g 85 _ B

1 -

0 T T T -. 1
Totalmente  Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en

desacuerdo

Se observa que un 45% de los alumnos estéa totalmente de acuerdo con que el mazo
de juego facilité la comprension de la funcidn cuadréatica. Un 35% est& de acuerdo con
este planteamiento, un 10% dice estar incierto y totalmente en desacuerdo con este

planteamiento, y ninguno esté en desacuerdo.
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PLANTEAMIENTO N°3: PUDE CORREGIR MIS ERRORES EN LA FUNCION
CUADRATICA JUGANDO CON MIS COMPANEROS.

Resultados.
9 -
8 .
7 .
6 .
5
4 B Respuestas
3 .
5 =
1 .
0 T T T -. 1
Totalmente  Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Se observa que un 30% de los alumnos esta totalmente de acuerdo al momento de
corregir los errores referentes a la funcién cuadratica jugando con los demas
compafieros del grupo. Un 45% est4 de acuerdo, un 15% no lo sabe, ninguno en

desacuerdo, y solo un 10% esta totalmente en desacuerdo con este planteamiento.
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PLANTEAMIENTO N°4: AYUDE A ALGUNO DE MIS COMPANEROS CUANDO SE
EQUIVOCABAN EN EL JUEGO.

Resultados.

9 -

8 .

7 .

6 .

5 -

4 B Respuestas

3 .

2 .

1 -3

0 T T T T 1
Totalmente  Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en

desacuerdo

Un 45% de los alumnos, esta totalmente de acuerdo al momento de ayudar a sus
compafieros cuando se equivocaban en el juego, un 15% esta de acuerdo, un 5% no
le influia si ayudaba o no, un 10% de los alumnos estd4 en desacuerdo, y un 25%
totalmente en desacuerdo, con ayudar a sus comparfieros por errores durante el

desarrollo del juego,
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PLANTEAMIENTO N°5: FUE ENTRETENIDO JUGAR CON LAS CARTAS YA LA
VEZ PONER EN PRACTICA LA MATERIA.

Resultados.
9 -
8 .
7 .
6 .
5 .
4 M Respuestas
3 .
g =
1 .
0 . . -. .I .
Totalmente  Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Con respecto a si fue entretenido jugar con las cartas y a la vez colocar en practica los
contenidos un 45% de los alumnos mostraron un grado de estar totalmente de acuerdo
y de acuerdo con este planteamiento, y sélo un 10% totalmente en desacuerdo, debido

a que ninguno contesto las otras dos valoraciones.
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PLANTEAMIENTO N°6: DESPUES DE ESTA EXPERIENCIA, PUEDO GRAFICAR
CUALQUER FUNCION CUADRATICA.

Resultados.
7 —_
6 .
5 .
4 -
3 B Respuestas
2 .
- -7
0 7 7 7 ;
Totalmente  Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Este planteamiento que es de importancia, al tratarse de poder graficar las funciones
cuadréticas, después de la experiencia de jugar, arrojo que un 35% de los alumnos
mostraron un grado de satisfaccién con al mostrar un alto nivel de acuerdo. Un 15%
dando una respuesta incierta, quiere decir que no sabe, un 5% mostrando un

desacuerdo y un 10% de los alumnos est& en total desacuerdo.
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PLANTEAMIENTO N°7: COMPRENDI LAS INSTRUCCIONES DEL JUEGO
Lridayix”.

Resultados.

14

12

10 -

8 .

6 B Respuestas

4 -

2 .

0 A A -
Totalmente  Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en

desacuerdo

Con respecto a la comprension de las instrucciones del juego, un 30% de los alumnos
esti totalmente de acuerdo en comprender dichas instrucciones. Un 65% de los
alumnos esta de acuerdo, un y s6lo un 5% esta en desacuerdo o no comprendi6 las

instrucciones del juego.

Referente a la escala de Likert, y del procedimiento de andlisis expuesto al inicio de
este apartado, se muestra en la siguiente tabla, la cantidad de alumnos, su puntaje
obtenido, y su valoracién, de acuerdo a la localizacién del puntaje en el andlisis de la

escala de Likert.

Alumnos | Puntaje Valoracion
1 11 En desacuerdo.
2 32 Totalmente de acuerdo.
3 28 Totalmente de acuerdo.
4 27 De acuerdo.
5 31 Totalmente de acuerdo.
6 24 De acuerdo.
7 26 De acuerdo.
8 35 Totalmente de acuerdo.
9 35 Totalmente de acuerdo.
10 28 De acuerdo.
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11 27 De acuerdo.

12 35 Totalmente de acuerdo.
13 35 Totalmente de acuerdo.
14 32 Totalmente de acuerdo.
15 29 Totalmente de acuerdo.
16 35 Totalmente de acuerdo.
17 30 Totalmente de acuerdo.
18 20 Incierto.

19 26 De acuerdo.

20 7 Totalmente en desacuerdo.

Tabla 9: Resultados instrumento valérico por alumno y su valoracion.

PERCEPCION FINAL DE LA EXPERIMENTACION REALIZADA.

Resultados.
12 +
10 -
8 .
6 .
Bl Respuestas
4 -
N - 3 7
0 . . : .
Totalmente  Estoy de Incierto En Totalmente
de acuerdo  acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Al ver estos resultados podemos concluir que un 85% de los estudiantes estan de
acuerdo (Totalmente de acuerdo y de acuerdo) que #idavix® €S una herramienta
didactica que favorece la comprension la funcion cuadratica y estimula el aprendizaje
debido a que el juego potencia la interaccion entre los estudiantes creando una
instancia de discusién acerca de cada jugada, lo cual permite corregir los errores y

reforzar el contenido. Por otro lado, tomando en cuenta el nivel de desacuerdo
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(Totalmente en desacuerdo y en desacuerdo) ante lo realizado fue de un 10% de los

alumnos, y sélo un 5% en una postura neutral (Incierto)

Si ligamos los resultados obtenido con la observacion de las instancias de juego,
podemos corroborar que Gidavix” tuvo una buena recepcién en los estudiantes, debido
a su cardcter innovador y ludico, lo cual provoca que estos tengan una buena
disposicién a comprender el contenido y a aplicar la materia divirtiéndose. También
ayuda psicologicamente, ya que, provoca seguridad a medida que los alumnos ganan,
lo cual conlleva a que estos sientan la necesidad de ayudar al compafiero perdedor,
ocasionado una instancia de retroalimentacion y aprendizajes colaborativo de forma

inconsciente.

Reflexionando sobre ambos instrumentos finales empleados, podemos concluir que la
aplicacion del juego, ayudo a que los estudiantes mejoraran su desempefio escolar
frente al contenido de la funcién cuadratica, comparandolo con los resultados

obtenidos del grupo Tradicion.

Si unimos los resultados del grupo Gidavix® con las respuestas en el cuestionario
valérico, podemos concluir que los integrantes de este grupo, se sentian motivados, lo
cual implicitamente provocaba que los alumnos estudiaran la materia para ganar las

partidas.

Pero si buscamos méas a fondo la respuesta al porque los estudiantes del grupo
Gridavix® Obtuvieron mejores resultados en la prueba final, hay una respuesta que a
nuestro parecer fue un punto importante y favorecedor dentro de la dinamica, lo cual
es el aprendizaje en grupo o colaborativo™, ya que, fue muy notorio que los alumnos al
ganar partidas, intentaba ensefiarle al compafero que no entendia o se le olvidaba la

materia y el que no entendia preguntaba para poder ganar.

“Comparando los resultados de esta forma de trabajo, los métodos de
aprendizaje tradicionales, se ha encontrado que los estudiantes aprenden mas
cuando utilizan el AC, recuerdan por mas tiempo el contendid, desarrollan
habilidades de razonamiento superior y de pensamiento critico y se sienten

més confiados y aceptados por ellos mismos y por los deméas” (Millis, 1996)

' En un sentido basico, aprendizaje colaborativo (AC) se refiere a la actividad de pequefios grupos
desarrollada en el salén de clase. Aunque el AC es mas que simple trabajo en equipo por parte de los
estudiantes, la idea que lo sustenta es sencilla: Los alumnos forman “pequeios equipos” después de
haber recibido instrucciones del profesor. Dentro de cada equipo los estudiantes intercambian
informacion y trabajan en una tarea hasta que todos sus miembros la han entendido y terminado,
aprendiendo a través de la colaboracién (Johnson, 1999)
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Con respecto al cuestionario valorativo, que se les aplico al grupo que utilizo Gidavix®,
podemos decir que el juego fue una herramienta que sirvi6 para poder consolidar el
aprendizaje de la funcién cuadrética, puesto que se observéd en la prueba final, que
aumento el porcentaje de respuestas correctas en los ejes del contenido, y ademas, se
corroboro en el cuestionario valorico con la cantidad de alumnos satisfechos con la

aplicacion del juego, como lo muestra el gréfico de analisis de este cuestionario.

Podemos decir que la utilizacion del juego permitié consolidar el aprendizaje, ya que el
grupo que utilizo la herramienta didactica, obtuvo una mejoria en sus calificaciones, los

factores que influyeron en que esto sucediera son:

- La motivacion fue un factor importante para que los estudiantes lograran tener
una buena recepcién del contenido.

- La utilizacién de una herramienta tangible y novedosa, logro captar la atencion
de los estudiantes, logrando que estos quisieran jugar con sus compafieros,
por ende implicitamente estos estudiaban el contenido entregado.

- &idavix® al ser una dindmica de grupo, logro que los estudiantes se apoyaran y

ensefaran el contenido, intercambiando ideas y debatiendo.

- Los errores al momento de realizar jugadas, hicieron que los estudiantes vieran
estos como una instancia de aprendizaje en donde comprendian porque se
habian equivocado e intentaban no cometer el mismo error nuevamente, para
poder ganar las jugadas.

- Los estudiantes jugaban reiteradas veces, sin darse cuenta que habian
resuelto muchos ejercicios de la materia y que estaban repasando y

practicando el contenido.

En cambio los estudiantes que no utilizaron la herramienta didactica, subieron su
rendimiento comparandolo con el diagnéstico, pero no alcanzo el nivel de

mejoramiento del otro grupo, esto se dio por los siguientes factores:

- Los estudiantes mostraron una mala disposicion cuando vieron ejercicios
propuestos en la pizarra.

- Realizaron los primeros ejercicios propuestos pero a medida que pasaba el
tiempo desistian y comenzaban a conversar entre ellos, sin volver a realizar
ejercicios.

- Sino sabian el contenido no consultaban dudas, solo decian que no sabian,

sin buscar la forma de disipar el error.
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- Para ellos no era interesante realizar ejercicios reiteradamente, opinaban que

era un sin sentido de ejercicios, realizados mecanicamente.
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CAPITULO 5:
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Podemos concluir, en primer lugar, que como futuros docentes debemos ser

profesionales con sentido de innovacién en nuestra ensefianza, si se pretende que la

educaciéon sea de calidad hoy en dia. Por esto se cred {ridavix® un juego post

instruccional que permite innovar y mejorar el trabajo dentro del aula, ya que propicia
el trabajo en equipo y la motivacion de los estudiantes, lo cual conlleva a que se
produzca un aprendizaje colaborativo, en donde los estudiantes se ayudan entre si,
para ganar jugadas, lo cual implicitamente mejora su capacidad cognitiva.

En general, la propuesta creada, pudo consolidar el aprendizaje de los contenidos de
funcion cuadrética a un grupo de estudiantes de tercer afio medio, al ser ésta
innovadora y didactica para este contenido, al tratarse de un juego de cartas en vez de
guias de aprendizaje o cualquier método tradicional, lo cual es corroborado por los
datos analizado en la etapa de analisis a priori y contraste de informacién, en donde
ademas de comparar los resultados de las pruebas obtenidos, se analizé el

cuestionario valorico, obteniendo por parte de los alumnos apoyo y conformidad con el

juego Gridavix®, el cual les ayudo a comprender el contenido con un valor agregado

el cual era lo innovador y motivador de este.

Las demas interrogantes se han respondido a partir de las actividades realizadas con
el grupo curso, en la primera etapa en donde se recabd la informacion inicial a través
del diagnéstico, pudiendo de esta forma conocer los conocimientos previos sobre el
contenido de funcién cuadratica y la manera como los estudiantes graficaban

funciones cuadraticas

Por otra parte, la eleccion del tipo de juego fue fundamental, porque tenia que ser
atractiva, innovadora, pero sobre todo, motivadora. Es por ello que se escogi6 un
juego de cartas, el cual mas de alguna vez ha sido utilizado por los estudiantes y se
encuentran en distintos tipos de juegos, los cuales estan en el mercado. Esta eleccion
es relevante para el éxito de la aplicaciébn de nuestra propuesta, ya que tuvo una

buena aceptacion por parte de los estudiantes y profesores.

Respecto a las actividades realizadas en esta investigacion se pudo observar un

cambio positivo en los estudiantes, ya que en el diagndstico inicial de evaluacion del

97



contenido de funcion cuadratica, los resultados fueron categéricamente insuficientes a
pesar de que ellos tuvieron con anterioridad clases de esta materia, lo cual fue
beneficio para nuestra investigacion, ya que se les aplicarian todas las etapas
disefiadas para esta investigacion, las cueles eran:

o Clase de nivelacion: Sobre este plan de accién, se pudo constatar que los
estudiantes, en su mayoria comenzaron a motivarse a medida que iba
avanzando en la clase. Los alumnos al ver con las rapidez que lograban
entender los contenidos, comenzaron poner atencion, comprendiendo asi la
sencillez con que se representaba la forma gréfica de la funcién cuadrética con
solo ver sus pardmetros y en conjunto con esto tuvieron otra visiébn de esta

materia.

® Aplicacion del juego versus trabajo tradicional: Evidentemente, la
aplicacion del juego, pudo consolidar el contenido en los estudiantes que lo
emplearon y mejorar su aprendizaje con respecto al contenido de funcion

cuadratica, principalmente por la motivacion que se logré crear en los
estudiantes con Gridavix®.

Se observo entusiasmo, motivacion y participacion mientras jugaban, eso se

pudo corroborar en las dinamicas de juego post instruccional.

Las actitudes del grupo, que no ocupé la herramienta, fueron categéricamente
negativas, debido que al no sentirse participativos en la actividad, se aburrian y

comenzaban a perder el interés por realizar las ejercicios propuestos.

e Aplicaciéon de instrumento final: Los resultados obtenidos en este
instrumento constataron que la utilizacion de la herramienta didactica Gridavix®,

sirvi para motivar, entretener, pero lo mas importante, consolidar los
conocimientos de la funcion cuadratica al grupo, en comparacion a la utilizacién

de los métodos tradicionales.

Al realizar y obtener resultados en estas etapas, se pudo corroborar nuestra hipotesis

en la cual se planteaba que:

“La utilizacién del juego Gridavix2 permite una mayor comprension, aplicacion y

consolidacion del contenido de la funcién cuadratica en los alumnos de 3° afio medio

en comparacion con los métodos tradicionales”.
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Lo cual es verdadero debido a los resultados obtenidos, en donde el Grupo Gridayix®

obtuvo mejores resultados en la prueba final que el Grupo Tradicién. Como en esta
investigacion la Unica variable independiente aplicada fue el juego, se puede atribuir a

esta variable la diferencia de resultados en la evaluacién. Es por ello que Gridayix®

logra que los estudiantes comprendan apliquen y consoliden el contenido de funcion
cuadratica, a diferencia de los métodos tradicionales, en donde se alcanza un nivel de
logro pero no tan efectivo como con la utilizacion de un herramienta didactica y

novedosa.

Finalmente, podemos proponer que este tipo de herramientas didacticas, pueden ser
ampliadas para otros contenidos de educacion matematica, y darle asi un sabor a
juego a esta disciplina, ya que estas mejoran el interés de los alumnos por la
asignatura, disminuyendo la desmotivacion y el miedo que pueden tener frente a esta

ciencia.
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5.2. Recomendaciones

Teniendo en cuenta las experiencias vividas y de las conclusiones obtenidas en esta

investigacion sugerimos las siguientes recomendaciones:

e Como docentes, si desean tener éxito en sus clases, hay que partir por una
palabra muy importante, sobre todo para los jovenes, que es la motivacion.
Para que lo planificado tenga éxito, como recomendacién principal es motivar a

los jévenes al entregar un contenido especifico.

e Se sugiere que el docente, conozca las caracteristicas cognitivas que tiene el
curso, para poder seleccionar de manera efectiva la actividad a realizar, ya que

cada actividad necesita sus conocimientos previos.

e Ser innovadores en su trabajo docente, es de vital importancia para que, como

profesional se sienta satisfecho de lo que ha realizado y llevarlo a otros lados.

e Ser objetivos, y prudentes en la confeccidon de material didactico, los elementos

que lo componen y su eficaz utilizacion.

e Dar instancias a los estudiantes a que jueguen un papel activo en el
aprendizaje, que sean participes y se sientan Utiles en el desarrollo de las

actividades.

e Sugerimos implementar al curriculo de educacion matematica, el material
concreto, tangible, para los contenidos de ensefianza media, para darle un

punto de vista mas ladico y que no sea un caos para los estudiantes.
e Sugerir también la motivacion a los docentes si quieren motivar a los

estudiantes y ser un puente, para que las matematicas, como ciencia, sea un

amigo, y no un enemigo de los estudiantes.
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ANEXOS



ANEXO 1: EVALUACION DIAGNOSTICA

Instrumento de evaluacion
diagnostica
“Ecuacion y funciéon cuadratica”

Este instrumento esta disefiado con el objetivo de recabar informacién para una investigacién
en la tematica funcidn cuadratica y su representacion grafica de un grupo de estudiantes de
Tercer afo de ensefanza media del Colegio Particular-Subvencionado Graneros. Agradecemos
contestarlo de manera seria. (Los datos no seran revelados en el informe final)

Nombre: Curso: Fecha: Puntaje:

ITEM DE SELECCION UNICA. SOLO EXISTE UNA OPCION DE RESPUESTA CORRECTA

INSTRUCCIONES:

1)

Marque con una X sobre la letra de la opcidn correcta.

Il) Utilice lapiz grafito para que pueda corregir en caso de error.
lll) Realice el desarrollo en el espacio correspondiente.

1)

2)

En la funcién. f(X) = x> —4x—12 ¢Cudl es el eje de simetria?

A) x=2
B) X=-2
C) x=8
D) x=4
E) x=-8

2
Al llevar la ecuacion 3(X—2) =0alaforma f(X)=ax?+bx+c, ¢Cudles el valor

del pardmetro a?

A) -12
B) 6
Q) 3
D) 1
E) 12
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3)

4)

5)

¢Cual de las siguientes opciones representa una funcién cuadratica?
A) f(x)=x +5—(x2 +2x)
B) f(t)=-3t+2t>
1
¢ f(p)=-p+4
2
D) f(a)=(a+2)(a-2)-a’
) f(m)=(-2m+1)’
Con respecto a la funcion f(X) =3x* —=5x+2, éCuél (es) de las siguientes afirmacion

(es) son verdadera(s)?

I) Suconcavidad estd orientada hacia arriba.

II) Elvértice es (15)
1276

lIl) Posee punto maximo.

A) Sélol
B) 1yl
c) 1yl
D) Iyl
E) 1yl

Dada la funcion f(X) = x?+2x—3, éCudl (es) de las siguientes aseveraciones es (son)
verdadera (s)?

I) x=1esun cero de la funcion.
Il) El eje de simetria es positivo.
lll) Los parametros de la funcion son: a=1, b= 2, c=-3
A) Sélo |
B) Sélo Il
C) Iyl
D) Iyl
E) Iyl
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6)

7)

8)

9)

En la grafica asociada a la funcién f(x)=(—3x+2)(1-X) ¢Cudl es el valor del

pardmetro c?

A) 2
B) -4
c) 3
D) -2
E) O

¢Cudl es la funcidon cuadratica cuya representacion gréfica es la parabola de la figura 1?

Y

A) y=2x2-2

2 fig. 1
B) y=-x*-4 /\

-2
C) y=x*+2 ¥2 V2 X
D) y=-x*+2 / \
E) y=2x*+2
El grafico de la figura 2 corresponde a la funcién cuadratica:
A)  f(X)=x*+2x y
2 : fig. 2
B) f(X)=3+2x-x ;
) f(x)=x*-2x+3 i .
i X

D) f(X)=x"+2x-3 :

Eje de simetria

E) f(x)=x"-2x

Respecto a la funcion f(X) = (X+3)2 — 2 ¢éCuadl (es) de las siguientes proposiciones es

(son) verdadera(s)?

1) Elvértice es (3, -2).
II) El vértice se desplaza de forma vertical 2 unidades hacia abajo.
IIl) El eje de simetriaes x=-3

A) Solol
B) Sololl
C) Iyl
D) Iyl
E) Lyl
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10) Con respecto al grafico de la figura 3, ¢ Cual (es) de las siguientes aseveraciones es
(son) verdadera (s)?

1) Elvértices de la parabola es (0, -12)
Il) La parabola esta desplazada de forma horizontal hacia la derecha.

IIl) El eje de las ordenadas es el eje de simetria de la parabola

A) Sélol

f(x) fig. 3
B) Sololl \ ]
C) Iyl AN

A o] T, X
D) Iyl \/

E) Iyl 12

11) éCual de las siguientes graficas representa a la funcién cuadratica y = 3(X— 2)2

A) y B) y ) y

2 X -2 : >
X
D) y E) R4

12) ¢Cual de las siguientes proposiciones es (son) falsa (s)?:

I) Cada uno de los puntos en que la grafica intersecta al eje de la ordenada se
conoce como raices.
Il) El eje de simetria es la recta que pasa por el vértice de la parabola y la divide
en dos secciones iguales.
lIl) Elvértice es el punto en el cual la grafica alcanza su valor minimo o maximo.
A) Solo |
B) Séloll
C) Iyl
D) Iyl
E) Iyl
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ITEM DE DESARROLLO. Grafique las siguientes funciones
INSTRUCCIONES:

1) Dibuje el grafico en una hoja cuadriculada.

1) Use una plana para cada funcion.

lll) Desarrolle el procedimiento ordenadamente.
a) f(x) =4x’
b) f(x)=x*+6

c) f(x) =(5+x)°

d) f(x)=(x+3)" -1
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ANEXO 2: PAUTA DE CORRECCION DIAGNOSTICO

Pauta de correccion
Instrumento de evaluacion
diagnostica
“Ecuacion y funcion cuadratica”

En la funcion. f(X)=x*—4x—12 ¢Cudl es el eje de simetria?

Opciones:

A) x=2
B) Xx=-2 Aplicacion e Eje de
0 x=8 simetria.
D) x=4

E) x=-8

Alternativa correcta: A

Al llevar la ecuacion 3(X—2)2 =0alaforma f(x)=ax’+bx+c

, ¢Cudl es el valor del parametro a?

Opciones:

A) -12 e Pardmetros

dela
B) 6 Conocimient funcidn

C) 3 o) cuadratica.
D) 1
E) 12

Alternativa correcta: C
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;Cuadl de las siguientes opciones representa una funcién

cuadratica?
Opciones:
A f(X)= x* +5_(X2 + ZX) e Definiciones
. basicas de
B) f(t)=-3t+2t Conocimiento funcién
1 cuadratica.
¢ f(p)=-p+4
2
D) f(a)=(a+2)(a-2)-a’
) f(m)=(-2m+1)’
Alternativa correcta: E
—_2y2 _
Con respecto a la funcién F(x)=3x"—5x+2 , ¢Cudl (es) de las
siguientes afirmacion (es) son verdadera(s)?
1) Su concavidad esta orientada hacia arriba.
A -1 5
1) Elvértice es (E’E)
Ill) Posee punto maximo.
A) Sélo |
B) Iyl Analisis e Concavidad.
o Vértice.
c) 1yl
D) Iyl
E) 1yl

Alternativa correcta: A
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Dada la funcién f(x)=x*>+2x—-3, ;Cual (es) de las

siguientes aseveraciones es (son) verdadera (s)?

I) x=1 es un cero de la funcion.
I1) El eje de simetria es positivo.

I1I) Los parametros de la funcion son: a= 1,
b=2,c=-3
Opciones:
Conocimiento | e¢ Paradmetros
A) Sélo | de la funcién
" cuadratica.
B) Solo I o Raices.
C) Iyl
D) Iyl
E) Iyl
Alternativa correcta: D
En la grafica asociada a la funcién f(X) = (—3X+2)(1—X) éCudl es
el valor del pardmetro c?
Opciones:
A) 2
B) -4 o .
Aplicacién e Parametros
c) 3 dela
D) -2 funuo’n'
cuadratica
E) O

Alternativa correcta: A
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¢Cual es la funcion cuadratica cuya representacion grafica es la

pardbola de la figura 1?

N
7 TN

e Movimiento
vertical.

Aplicacion. | o concavidad.
fig. 1 e Raices.
Opciones:
A) y=2x*-2
B) y=-x*-4
C) y=x+2
D) y=-x*+2
E) y=2x*+2
Alternativa correcta: D
El grafico de la figura 2 corresponde a la funcién cuadratica:
Y
: X
i Eje de simetria
fig. 2 )
Andlisis e Concavidad

Opciones:
A)
B)
C)
D)

E)

f(x)=x*+2x
f(x)=3+2x—x°
f(x)=x*-2x+3
f(x)=x*+2x-3
f(x)=x"—2x

Alternativa correcta: E

e Raices
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Respecto a la funcion f(x) = (X+3)2 —2 ¢Cudl (es) de las

siguientes proposiciones es (son) verdadera(s)?

I) Elvértice es (3, -2).

II) El vértice se desplaza de forma vertical 2
unidades hacia abajo.

Ill) El eje de simetriaesx=-3

e Movimiento
vertical

Aplicacién e Vértice
9 Opciones: e Eje de
simetria
A) Solol
B) Sololl
C) Iyl
D) Iyl
E) 11yl
Alternativa correcta: E
Con respecto al grafico de la figura 3, ¢ Cual (es) de las siguientes
aseveraciones es (son) verdadera (s)?
I) Elvértices de la pardbola es (0, -12)
Il) La pardbola estd desplazada de forma horizontal
hacia la derecha.
[ll) El eje de las ordenadas es el eje de simetria de la
pardbola
Y
f(x)
e Movimiento
A vertical
o Definiciones
10 fig. 3

Opciones:

A) Sélol
B) Sdlo i
Q) Iyl

D) Iyl
E) I, 1yl

Alternativa correcta: B
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¢Cual de las siguientes graficas representa a la funcidn cuadratica

y=3(x—2)2?

Opciones:
A) y [®) y
2
2 X T ..
11 X Analisis e Movimiento
horizontal
D)
Alternativa correcta: A
¢Cual de las siguientes proposiciones es (son) falsa (s)?:
I) Cada uno de los puntos en que la grafica intersecta
al eje de la ordenada se conoce como raices.
II) El eje de simetria es la recta que pasa por el vértice
de la parabola y la divide en dos secciones iguales.
12 Ill) El vértice es el punto en el cual la gréfica alcanza su

valor minimo o maximo.

Opciones:

A) Solo|
B) Sdloll
) Iyl
D) lyll
E) 1,1yl

Alternativa correcta: D

Conocimient
o)

e Definiciones

114




item de desarrollo

Instrucciones: Habilidad Contenido
1) Dibuje el grafico en una hoja cuadriculada.
1) Use una plana para cada funcion.
1) Desarrolle el procedimiento ordenadamente.
a) f(x)=x’
e Grafica de la
funcién
cuadratica.
Solucion: Aplicacion.
b) f(x)=x>+6
Solucioén: Aplicacion. e Grafica de la

funcién
cuadratica.
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c) f(x)=(5+x)°

Solucion: Aplicacion.
e Grafica dela
funcién
cuadratica.
2
d)f(x)=(x+3) -1
Solucion:
Aplicacién e Graficade la

funcion
cuadratica.
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ANEXO 3: EVALUACION FINAL

Instrumento de evaluacion final
“Ecuacion y funciéon cuadratica”

Este instrumento esta disefiado con el objetivo de recabar informacién para una investigacion
en la tematica funcidn cuadratica y su representacion grafica de un grupo de estudiantes de
Tercer afo de enseifanza media del Colegio Particular-Subvencionado Graneros. Agradecemos
contestarlo de manera seria. (Los datos no serdn revelados en el informe final)

Nombre: Curso: Fecha: Puntaje:

ITEM DE SELECCION UNICA. SOLO EXISTE UNA OPCION DE RESPUESTA CORRECTA
INSTRUCCIONES:

IV) Marque con una X sobre la letra de la opcidn correcta.
V) Utilice lapiz grafito para que pueda corregir en caso de error.
VI) Realice el desarrollo en el espacio correspondiente.

1) Alllevar la ecuacion 4 Gx - 3)2 = 0,alaforma f(X)=ax’+bx+c, ¢Cudles el valor
del pardmetro a?
A) 4
B) 6
c 1
D) o

E)

N =

2) ¢éCual de las siguientes opciones representa una funcion cuadratica?

A) flx)=x*—-(1x?2—x)+3

B) f(t) = —(4t2 + 4t) + (%) ‘110t

Q) f(m)=%m2—<(%m)2+m—6>
D) f(c)=c—3
B f(a)=a—3
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3) Con respecto a la funciénf(x) = 7x% —4x + 11¢Cudl (es) de las siguientes
afirmacioén (es) son verdadera(s)?

1) Su concavidad esta orientada hacia arriba.

Il) Elvértice es (EE)
77

IIl) Posee punto méaximo.

A) Sélol|
B) Iyll
Q) Iyl
D) Myl
E) [yl

4) Dada la funciénf(x) = 2x% — 3x — 4, éCual (es) de las siguientes aseveraciones es
(son) verdadera (s)?

3—v41 L
) X = ——,—esuncero de la funcion.

Il) El eje de simetria estd a la derecha del eje de la ordenada.
IIl) Los parametros de la funcion son: a= 2, b=-3, c=4

A) Sdlo|

B) Sélo II

Q) Iyl

D) Iyl

E) Iyl
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ITEM DE DESARROLLO. Grafique las siguientes funciones de forma ordenada.

1) Enlafuncién. f(x) = x% 4+ 3x + 5:Cuél es el eje de simetria?

2) Graficar la funcién f(x) = 3x?

3) Graficar la funcién f(x) = x? + 10

4) Graficar la funcién f(x) = (x — 5)?

5) Graficar la funcién f(x) = x? + 4x + 4

6) Graficar la funcién f(x) = (x —3)? +5
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ANEXO 4: PAUTA DE CORRECCION EVALUACION
FINAL

Pauta de correccion
Instrumento de evaluacion final
“Ecuacion y funcién cuadratica”

L 1 2
Al llevar la ecuacion 4 (Ex - 3) =0, alaforma
f (X) =ax® +bx+c, ¢Cudl es el valor del parametro a?
1 Opciones:
A) 4 Conocimiento. | ¢ Pardametros
B) 6 de la funcién
) cuadratica.
0 1
D) o
1
E) >
¢Cudl de las siguientes opciones representa una funcion
cuadratica?
Opciones:
A flx)=x*—-(1x2-—x)+3
1\-2 e Definiciones
B) f(t) =—(4t% +4t) + (E) + 10t Conocimiento. basicas de
2 ) funcién
C) f(m)=-m?-— (lm) +m—6 cuadratica.
2 2
D) f(c)=c—3
1
E) f(a)=az-3
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Con respecto a la funcidnf(x) = 7x? — 4x + 11. ¢Cudl (es) de
las siguientes afirmacién (es) son verdadera(s)?

[)  Suconcavidad esta orientada hacia arriba.

i 2 73
II) Elvértice es (;,7)
[II) Posee punto maximo.
F) Sélol e Concavidad.
Analisis.
G) lyll o Vértice.
H) 1yl
)yl
J) 1y
Dada la funcién f(x) =2x%>—3x—4, éCudl (es) de las
siguientes aseveraciones es (son) verdadera (s)?
1) x = 31 o< un cero de la funcion.
II) El eje de simetria esta a la derecha del eje de
la ordenada.
1) Los parametros de la funcién son: a= 2, b= -3, e Parametros de
c=4. Conocimiento la funcién
cuadratica.
Opciones: Desarrollo. | e Raices.
F) Sélol
G) Sélo Il . E.]e de,
simetria.
H) Tyl
) Tyl
) iyl
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item de desarrollo

En la funcién. f(x) = x2 + 3x + 5. ¢Cudl es el eje de simetria?

Aplicacion. )
1 e Eje de
Desarrollo. simetria.
-7 -6 -5 -4 1 2 3
. . g _ 2
Graficar la funcién f(x) = 3x
s
9 e Parametr
Aplicacioén. osdela
funcién
cuadratic
a.
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Graficar la funcién f(x) = x? + 10.

12

e Movimiento
vertical.

: Aplicacion.
e Concavidad.
E
e Raices.
7
©
B -6 -5 -4 -3 -2 -1 Sla
Graficar la funcién f(x) = (x — 5)2.
6
-3
. e Concavidad.
Analisis. e Raices.

w

[N

-

2
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Graficar la funcién f(x) = x? + 4x + 4.

-7 -6 -5 -1 -3

-1

Aplicacidn

e Movimiento
horizontal.

e Vértice.

e Eje de
simetria.

Graficar la funcién f(x) = (x — 3)? + 5.

-2 -1

Analisis.

e Movimiento
vertical y
horizontal.

e Vértice.

¢ Definiciones
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ANEXO 5: CUESTIONARIO VALORICO

Cuestionario valorico

Este instrumento estd disefiado con el objetivo de conocer la opinidn de los estudiantes, frente

a la estrategia de ensefianza aplicada y el juego ¥ridavix®. Agradecemos contestar de
manera seria. (Tus datos no seran revelados en el informe final)

Nombre:

Curso:

Fecha:

Puntaje:

Instrucciones: Marque con una X el cuadro que corresponda a la opcién que indica

gue como se siente sobre el planteamiento. No hay respuestas correctas o incorrectas.

Planteamiento

Totalmente
de acuerdo

Estoy de
acuerdo

Incierto

En
desacuerdo

Totalmente
en
desacuerdo

Comprendi
mejor las
funciones
cuadraticas con
la clase previa

al juego.

El mazo
{ridavix® me
facilito la

comprensiéon
de la funcidn
cuadratica.

Pude
mis errores en

corregir

la funcion
cuadratica
jugando
mis

con

compaferos.
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Ayude a
algunos de mis
compafieros
cuando se
equivocaban en
el juego.

Fue
entretenido
jugar con las
cartasy ala vez

poner en
practica la
materia.
Después de
esta
experiencia

puedo graficar
cualquier
funcién
cuadratica.

Comprendi las
instrucciones
del juego
Lridavix®.

126




ANEXO 6: ANALISIS CUESTIONARIO VALORICO

Analisis de evaluacion valorica.

Este instrumento busca recaba informacién sobre la percepcién de los alumnos
frente al juego Lridavix®. Este nos permitira asignar valores numéricos a las

estimaciones de los estudiantes frente a lo anteriormente expuesto, es por
ellos, que fue elegida la escala de Likert para crear este test.

Esta evaluacion valérica consta de 7 enunciados o planteamientos, que indican
situaciones favorables frente a la propuesta didactica. Para cada enunciado, el
estudiante elige una de las respuestas posibles, tales como: totalmente de
acuerdo, estoy de acuerdo, incierto, en desacuerdo y totalmente desacuerdo.

Con esto buscamos asignar puntajes a cada una de las respuestas (de 1 al 5),
otorgando el maximo (5 puntos) a aquellas respuestas que revelan un total
acuerdo con el enunciado. El puntaje de cada estudiante se calcula sumando
los puntajes otorgados a las opciones seleccionadas en cada uno de los
enunciados y posicionando este puntaje total en la siguiente recta de valores:

Estoy de
acuerdo Desacuerdo
I i I | |
7 14 21 28 33
Totalments Incierto Totalments de
desacuerdo acuerdo
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ANEXO 6: INSTRUCCIONES #%ridayix”

Gridayix”

"Pow a pracba tas conocimicntos”
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Objetivo de &ridavix”.

Agrupar la mayor cantidad de pares de cartas, en donde las representaciones de las distintas
formas de la funcidn cuadratica (graficas-algebraica-verbal y viceversa) sean equivalentes, cada
una de ellas tendrd cierta cantidad de estrellas, de acuerdo al grado de dificultad de las cartas
(mayor dificultad, mayor cantidad de estrellas). El participante con mas estrellas ganara.

Instrucciones de Gidavix”.

Juego apto para estudiantes mayores de 16 afios.
La cantidad de jugadores de Gidavix® serd minimo 4 y maximo 6.

Nota 1: Dentro de cada grupo de juego habra un arbitro (elegido por el profesor) el cual tendrd
que supervisar el juego y ver que se desarrolle de forma correcta, el poseerda una hoja de
respuesta (Tabla 4, pag.) la cual contendra los pares de cartas equivalentes y su justificacion.

Un jugador elegido al azar pone en la mesa la cantidad de cartas equivalentes al numero de
jugadores, boca arriba, de tal manera que cada jugador vea el contenido de las cartas.

Luego reparte a cada jugador la misma cantidad de cartas, guidndose por la siguiente tabla:

Cartas iniciales en N° de jugadores Cantidad de cartas por

la mesa (L ERI-ELe [o]§

Tabla 1: Reparticion de cartas dependiendo de la cantidad de jugadores.
Nota 2: Las cartas sobrantes se deben poner en la mesa boca arriba.

Las cartas entregadas a cada jugador deben permanecer boca abajo para que asi, ninglin
jugador sepa que cartas tiene en su poder (mazo de juego).

Finalizado esto el primero en jugar serd quien se encuentra a la derecha del repartidor,
siguiendo un sentido horario durante todo el juego.
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Comienzo de Gidavix”.

El primer jugador saca la primera carta de su mazo, colocando ésta en un cubiculo, teniendo 1
minuto, para pensar qué carta de las que estan en la mesa es equivalente a la que esta en el
cubiculo.

Si el jugador no reconoce la respuesta, da la opcién al jugador de su derecha a encontrar la
carta correspondiente a la que esta en el cubiculo, y si este Ultimo no sabe, le da el paso al que
sigue a su derecha y asi sucesivamente. Si nadie sabe la respuesta, esta carta se pone junto a
las cartas de la mesa.

Si el jugador reconoce la carta equivalente de la mesa, debe tomarla y colocarla al lado de la
carta anteriormente puesta en el cubiculo, hecho esto, deberd fundamentar su respuesta:

e Siesta es correcta, las cartas del cubiculo quedan en su poder, colocdandolo en el mazo
de cartas ganadoras.

e Si su respuesta es incorrecta, agregar estas dos cartas del cubiculo en el mazo de
juego.

De esta manera, jugara el siguiente competidor, siguiendo la secuencia anteriormente
expuesta.

Nota 3: Si al finalizar el juego sobran cartas que no son equivalentes, el monitor del juego
llama al profesor para que revise los mazos ganadores de cada jugador y de esta forma
identificar quien cometid algun error en el juego. Reconocido esto, al jugador equivocado se le
restan 3 estrellas.
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Jugador ganador, éxito o fracaso.

Cada carta tendra estrellas, dependiendo de la dificultad de la funcién cuadratica (Fig. 1)

Dificultad Estrellas

Facil T

Medio

Dificil (1] (1] (1] (1]

Tabla 2: Nivel de dificultad de las cartas.

Acabado el juego, todos los competidores deben contar las estrellas que contienen en sus
cartas ganadoras. El que tenga el mayor nimero de estrellas en su poder, gana el juego.

Caracteristicas de las cartas segun su
dificultad.

Facil: Son aquellas cartas que poseen preguntas bdsicas del contenido, y poseeran pistas para
encontrar la respuesta correcta (direccion de movimientos, puntos, etc.).

Medio: Estas cartas, no poseeran pistas para su respuesta, pero las preguntas tendran un
menor grado de dificultad.

Dificil: En estas cartas, los jugadores deberan reconocer mdas de una caracteristica de la
funcién cuadratica y no posee ningun tipo de pistas.
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Sugerencias al docente.

v" Contenidos que debe saber el estudiante previo al juego:
e Funcién cuadratica y su grafica.
e Elementos de la pardbola y su relacién con la funcién cuadratica.
e Variacién de la pardbola dependiendo de los pardmetros de la funcién
cuadratica.
e Distintas formas algebraicas de la funcién cuadratica: f(x) = x%, f(x)= ax?, f(x)=
ax’+bx+c, f(x)=ax’ + ¢ ;f(x)=(ax + c)% c.

v" Respetar el maximo de integrantes por grupo de juego.

v" Organizar a los estudiantes de forma arbitraria, dependiendo de desempefio
académico de los estudiantes.

v" Dependiendo de la organizacion de los grupos dar tiempo para que cada alumno

responda en el transcurso del juego. (Tabla 2).

Desempeiio Destacado
académico

TIEMPO POR 2 minutos 1.20 minutos 1 minuto
JUGADA.

Tabla 3: Distribucion de tiempo por jugadas
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ANEXO 7: HOJA DE RESPUESTA PARA ARBITRO

Pares de cartas equivalentes. Justificacion.

Cuando la funcién es de la forma f(x)= x*+a,

con a € R posee un desplazamiento vertical
1-4 en el eje de las ordenadas y al ser f(x)=x*+2, se
desplaza 2 unidades hacia arriba desde el

origen. Quedando su vértice en el punto (0,2).

Cuando la funcién es de la forma f(x)=x"-a,
con a € R posee un desplazamiento vertical
2-5 en el eje de las ordenadas y al ser f(x)=x’-3,
se desplaza 3 unidades desde el origen hacia

abajo, quedando su vértice en el punto (0,-3).

El término cuadratico es aquel que su

exponente es dos, por ello se le denomina

3-6 término cuadratico.

Cuando la funcién es de la forma f(x)=(x+a)?,
realiza un desplazamiento en el eje de las
ordenadas. Su desplazamiento es a |la
12-10 derecha, si su signo es negativo y su
desplazamiento es a la izquierda si su signo es
positivo, en este caso la funcidn es f(x)=(x+1)>
su desplazamiento es hacia la izquierda
guedando su vértice en el punto (-1,0).

Cuando la funcién es de la forma f(x)=(x-a)?,
realiza un desplazamiento en el eje de las
ordenadas. Su desplazamiento es a la derecha
8-9 si su signo es negativo y su desplazamiento es
a la izquierda si su signo es positivo, en este
caso la funcién es f(x)=(x-4)> su
desplazamiento es hacia la derecha quedando
su vértice en el punto (4,0).

El término lineal es aquel que tiene su

exponente con valor 1, este se denomina

11-7 T
término lineal.

La funcién al ser de la forma f(x)=(x+5)* -2,
se desplaza en el eje de las ordenadas cinco
unidades a la hacia laizquierda. Y en el eje de
16-13 las ordenada baja dos unidades desde el
punto (0,0). Quedando el vértice de la funcidn
en el punto (-5, -2).
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18-14

La funcidn al ser de la forma f(x)=(x-3)* + 2, se
desplaza en el eje de las abscisas tres unidades
a la hacia la derecha. Y en el eje de las ordenada
sube dos unidades desde el punto (0,0).
Quedando el vértice de la funcién en el punto
(3, 1).

15-17

En la expresion: ax’+bx + ¢, laletrac
corresponde al termino independiente, ya que c
estd acompafiada por una x.

20-21

La funcidn intersecta al eje de la ordenada en el
punto 5, También se puede ver que la funcidn
es concava hacia arriba ya que el valor de a>0.y
su vértice es (-1,1)

19-22

La funcién intersecta al eje de la ordenada en el
punto 14, También podemos ver que la funcidn
es concava hacia arriba por ser a>0

23-24

En la expresién ax’+ bx + c, las letras a, b, ¢
poseen el nombre de parametros.

29-27

En la funcién f(x) = -x*~ 2, al ser a < 0 su
concavidad es negativa, es decir, la parabola va
hacia abajo y en eje de las ordenadas baja 2
unidades.

25-30

La funcién al ser de la forma f(x)=-(x-3)* + 1, se
desplaza en el eje de las abscisas tres unidades
a la hacia la derecha. Y en el eje de las ordenada
sube una unidad desde el punto (0,0).
Quedando el vértice de la funcidn en el punto
(3, 1).También podemos ver que su concavidad
es negativa, es decir que la funciéon va hacia
abajo.

28-26

La funcién f(x)=x* no posee los parametros b y
¢, es por ello que su vértice se encuentra en el
origen (0,0) y su eje de simetria es el eje de la
ordenada.

31-34

Cuando el valor de a es cercana a 0, la parabola
es mas abierta y al no poseer b y c, el vértice se
ubica en el origen (0,0).

32-36

Cuando el valor de a se aleja de 0, la parabola es
mas cerrada vy al no poseer by c, el vértice se
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ubica en el origen (0,0).

35-33 El eje de simetria es una recta vertical que
divide a la pardbola en dos partes iguales.
2
La funcién cuadratica f(x)=x7 + 3,enelejede
48-47 las ordenada sube tres unidades y al ser a= % la
pardbola es positiva por ende va hacia arriba, y
su concavidad es mds abierta de lo normal.
El vértice por definicidon es el punto maximo o
minimo de la parabola y se designa como
38-42 V(k, h).
39-40 Las raices son los puntos de interseccién en el
eje abscisas. Y se designan por x; y X,.
La funcién al ser de la forma f(x)=(x+5)” -5, se
desplaza en el eje de las abscisas cinco
41-37 unidades a la hacia la izquierda. Y en el eje de
las ordenada baja cinco unidades desde el
punto (0,0). Quedando el vértice de la funcién
en el punto (-5, -5).
Cuando la funcién es de la forma f(x)=(x+a)?,
realiza un desplazamiento en el eje de las
ordenadas. Su desplazamiento es a la derecha,
44-43 si su signo es negativo y su desplazamiento es
hacia la izquierda si su signo es positivo, en este
caso la funcién es f(x)=(x+4)> su
desplazamiento es hacia la izquierda quedando
su vértice en el punto (-4,0).
La funcién al ser de la forma f(x)=-(x+5)* +2, se
desplaza en el eje de las abscisas cinco
unidades a la hacia la izquierda. Y en el eje de
45-46 las ordenada sube dos unidades desde el punto

(0,0). Quedando el vértice de la funcion en el
punto (-5, 2).Y al estar ante puesto por un signo
negativo la pardbola es negativa, es decir, la
pardbola va hacia abajo.

Tabla 4: Hoja de respuesta que debe utilizar el alumno drbitro de cada grupo de juego.
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ANEXO 8: MAZO #ridavix”

Cuando on tiene esta 1 \:Zuandd,‘ bn tiene esta

forma \posee un orma L posee un

d8splazamiento vertical en el d&splazamientg vertical en el

eje\ﬂe la ordenada. : | ' je Qe la ordenada.

Iexpoﬁ
dos.

Ilé‘n_\;ado....
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! .
&o depe ti ganar esta

jugada., pero' esta carta no
\t\iepende de nada.
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fipoion te llevaran a ganar
\ esta jugada,

s |

EStos tres componentes de la
\ : Y
on cuadratica son
tambien Hamados...




-—
-—

u' A

\




tecuerda 13§ caracteristicas Que sucedelsi el valor que
del parametto de este atpmpaiia a X'cuadrado es

3

\(érmino algebraico. \\ muy grande?
- - - - - - = -

‘\\recta. Cadapunto de la
fulgion cuadratica posee su
. simeétrico.
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AR )\\g

-1% .10 .8 0 5 10 15

\\Esta jugaddgs de maxima
infportancia, pero de minima
N\ dificultad.

dés\plazamienfos. Piensa bien
N\ antes de jugar.

Uw

142

ganadora

\ Piensa bien.




\thendras I3 respuesta Gonocimientos, esta jugada
N\ cormecta. N\ serdtuya.

A -
"\de los desplazamientos.

\'\, Tu puedes.







ANEXO 9: PLANIFICACIONES DE LAS CLASES
REALIZADAS.

PLANIFICACION SEMANAL ANO 2012

Subsector: Educacién Matematicas

Profesor: Victor Valdivia Nivel: 3° Medio

O.F.V: Resolver problemas seleccionando secuencias adecuadas
de operaciones y métodos de cadlculo.

C.M.O: La funcién cuadratica

SEMANA: 12 DE NOVIEMBRE A 16 DE NOVIEMBRE

Objetivo de aprendizaje Indicadores Actividades / evaluacién
Conocer y | Los alumnos conocen y | Realizan ejercicios donde los
comprender los | comprenden la funcion | alumnos deben encontrar el eje
elementos de la | cuadratica (eje de | de simetria, vértice y evaluar la
funcion cuadratica | simetria, vértice, | concavidad de la funcién

(eje de  simetria, | concavidad). cuadréatica.

vértice, concavidad).
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PLANIFICACION SEMANAL ANO 2012

Subsector: Educacién Matematicas

Profesov: Victor Valdivia Nivel: 3° Medio

O.F.V: Resolver problemas seleccionando secuencias adecuadas
de operaciones y métodos de calculo.

C.M.O: La funcién cuadratica

SEMANA: 19 DE NOVIEMBRE A 23 DE NOVIEMBRE

Objetivo de aprendizaje Indicadores Actividades / evaluacién

Trabajar con material didactico,
los contenidos de funcion

Aplicar los | Los alumnos aplican los cuadratica (elementos, grafica)
conocimientos conocimientos adquiridos

adquiridos de | de funcién cuadrética en

elementos y grafica | diversas situaciones. o

de la funcién Resolver ejercicios propuestos
cuadratica de grafica de funcién cuadrética.
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PLANIFICACION SEMANAL ANO 2012

Subsector: Educacién Matematicas

Profesov: Victor Valdivia Nivel: 3° Medio

O.F.V: Resolver problemas seleccionando secuencias adecuadas
de operaciones y métodos de calculo.

C.M.O: La funcién cuadratica

SEMANA: 26 DE NOVIEMBRE A 30 DE NOVIEMBRE

Objetivo de aprendizaje Indicadores Actividades / evaluacién
Aplicar los Evaluacion final del contenido.
conocimientos _
adquiridos en  un Los alumnos aplican los Cuestionario valorativo
instrumento de | conocimientos adquiridos.
evaluacion.
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ANEXO 10: CARTA DE VALIDACION.

Solicitud de validacion de instrumentos a través de Juicio de Experto.

La presente validacion del instrumento elaborado por los estudiantes seminaristas, se
realiza con el proposito de asegurar que su estructura y contenido, permita recopilar la
informacién requerida para esta investigacion.

El presente seminario es para optar al grado de Licenciado en Educacion, Titulo
profesional Pedagogia en Educacion Matematica e informatica Educativa, su titulo es:

“Lridayvix®, una propuesta didactica post-instruccional para consolidar el contenido de
la funcion cuadratica.”

La ndbmina de estudiantes que optan a obtener su titulo profesional es:

- Gisela Silva Le6n
- Victor Valdivia Correa
- David Zapata Villa

Resumen:

La presente investigacion pretender evidenciar si la propuesta didactica basada en un
juego consolida el aprendizaje de la funcion cuadratica en el colegio de la comuna de
Graneros.

Esta investigacion se plantea como una propuesta didactica, dentro del enfoque
cuantitativo, tomando en cuenta conceptos ligados con la funcién cuadratica, en la
asignatura de matematica de tercero medio, impartida en el Liceo de Graneros.

Se pretende dar cuenta de la aplicacién de las propiedades de la funcion cuadrética y
de sus representaciones gréfica, sobre la base matematica para el aprendizaje
significativo de los alumnos de tercero medio del Colegio de Graneros.

Dentro de esta investigacion, se han formulado preguntas, objetivos y sistema de
supuestos, los cuales deberan ser validados y justificados a partir de registros y
aplicacion de instrumentos elaborados para este efecto.
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Pregunta de investigacion.

¢, Como aplicar el contenido de la funcién cuadréatica de una forma innovadora?

Objetivo General.

Disefar, aplicar y evaluar un juego didactico que permita a estudiantes aplicar los

conocimientos adquiridos sobre de la funcion cuadratica.

Objetivos Especificos.

Diagnosticar las competencias de entrada de dos cursos de 3° afio medio del
Colegio Graneros.

Desarrollar una propuesta didactica que permita aplicar los conocimientos de la
funcion cuadratica, basada en la Ingenieria Didactica, la que se disefiara y
posteriormente se aplicara a uno de los grupos seleccionados, mientras que en
el otro se realizaran actividades relacionadas con el contenido de funcién
cuadratica de manera tradicional (clase expositiva, desarrollo de guias de
ejercicios, etc.)

Verificar si &ridavix® facilitd la comprension y aplicacion de los contenidos

matematicos tratados, a través de un instrumento de evaluacion, que permitira

comparar los resultados de ambos grupos.

Evaluar la propuesta a través de un cuestionario del tipo valérico, el que sera

aplicado al grupo de estudiantes y al profesor tutor.

Supuestos.

“La utilizacion del juego ¥ridavix® en la ensefianza de la funcién cuadratica facilita su
comprension y aplicacién en alumnos de 3° afio medio en comparaciéon a los métodos
tradiciones”.
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Observaciones:

La forma de recopilacion de informacion para el posterior andlisis de datos, seré a
partir de un diagnostico aplicado a los alumnos del Colegio Graneros, para luego
transcribirlas y analizarlas de acuerdo a las dimensiones propuestas segun la pregunta
de investigacion.

Saluda atentamente:

RUT: 17.271.003-4 RUT: 17.235.280-4 RUT: 17.304.909-9

Profesora Guia: Carolina Silva Jiménez
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