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Resumen

El presente trabajo describe el uso de un juego didactico que lleva por nombre “Ahor-
cadoFun”, utilizado como material didactico en el curso de Matematicas Il en la Uni-
versidad Auténoma del Carmen, como parte de las estrategias docentes para coadyu-
var al aprendizaje. Se trata de un software didactico que es el clasico juego del ahor-
cado que incluye el tema de funcién lineal y cuadratica. En la fase experimental se
disefio el instrumento de recoleccidon de datos. Seguidamente se seleccionaron los
grupos de prueba, formados por 8 alumnos cada uno. De acuerdo a los resultados
obtenidos se puede afirmar que existe diferencia entre los grupos (experimental y de
control), favoreciendo al grupo experimental después de interactuar con el “Ahorca-
doFun”, lo que indica que ayuda a reforzar el aprendizaje de la tematica de funciones.
Esta actividad de aprendizaje rompe con los paradigmas del docente tradicional cum-
pliendo con uno de los requisitos que el modelo educativo demanda.
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1a.

Introduccién

La educacién y en especial la educacion matematica, como todo sistema complejo,
presenta fuerte resistencia al cambio (Guzman, 2001), se pretende muchas veces
repetir los patrones de aprendizaje al involucrarse como docente, presentando adn
mas resistencia, ni que decir cuando se habla de pedagogia, didactica y evaluacién
como motores de la ensefianza. De en balde cursos y demas, si no estamos conven-
cidos de nuestro papel transformador y formador de profesionistas.

La ensefianza de las matematicas en cada uno de sus niveles representa una tarea
dificil, tanto para los estudiantes como para los profesores, ya que la matematica es un
area con un alto grado de abstraccion.

Ante el nuevo siglo la educacion matematica propone el uso recursos didacticos para
lograr un mejor acercamiento a los contenidos matematicos. Sin embargo, esta nece-
sidad debe ser corregida por un proceso de aprendizaje que no se enfoque solo en los
procesos memoristicos de conceptos y formularios que no provocan en los estudiantes
el desarrollo de competencias matematicas. Sin duda para lograrlo, se requiere de
metodologias didacticas centradas en el aprendizaje.

Antecedentes

Los recursos didacticos basados en tecnologias al estar insertados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje deben facilitar la transmisiébn de conocimiento y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

Bravo (2004) define “recurso didactico como todo recurso material que se utiliza en el
aprendizaje para facilitar la comunicacion entre los profesores y los alumnos” p.113.
Por otra parte Santandreu (2004) lo define como todo material que se utiliza en la en-
sefianza - aprendizaje de las matematicas, en esta categoria se incluye: materiales
impresos, juegos, videos, hipertexto, calculadoras, programas informaticos, etc. Sin
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embargo, Vilche y Ulate (2007) concluyen que los recursos didacticos o medios didac-
ticos son aquellos materiales que pueden brindar de una u otra forma soporte a los
objetivos, contenidos, actividades y estimulos motivadores.

Ahora bien, los materiales didacticos de acuerdo a su funcién (Marqués, 2009) se
pueden distinguir por: Proporcionar informacion, ejercitar habilidades, motivar, evaluar,
proporcionar simulaciones y entornos para la expresion. Estos medios didacticos o
recursos didacticos se pueden clasificar en tres grandes grupos: Materiales conven-
cionales, audiovisuales y nuevas tecnologias.

Hoy dia, el uso de nuevas tecnologias en la ensefianza de las ciencias, y en particular,
el de las matematicas, no representa la solucién a todos los problemas que representa
el proceso de aprendizaje de las matematicas pero puede ser considerado un agente
catalizador del proceso de cambio en la educaciébn matematica (Gomez, 1997). Por
otra parte, la incorporacion de las tecnologias a la ensefianza debe hacerse con el
objeto de estimular la creatividad, el interés por el aprendizaje de la asignatura. Asi
como la apropiacion de conocimientos y el fomento del desarrollo cognitivo del estu-
diante.

Por otra parte, el disefio de material didactico debe considerar en primer lugar la gene-
racion de aprendizaje, seguidamente, que sea atractivo para los estudiantes. Ademas
de que sientan motivados a utilizarlo, bajo estas caracteristicas se cre6 el “Ahorca-
doFun” relacionandolo directamente con el juego.

En la actualidad existen muchos conceptos de juego, en la mayoria de los casos se
incluyen la definicién de juego como “una actividad en la que se participa voluntaria-
mente por placer’ (Swinth y Case, 1996; p.2). Por otra parte, Piaget (1952) senala que
el juego y el desarrollo cognitivo son independientes, ya que el juego fomenta la com-
petencia del nifio en su entorno. Sin embargo, Lane y Mistret (1995) mencionan una
serie de caracteristicas del juego, de las cuales encontramos que debe ser motivador,
generarse espontaneamente, debe ser divertido, y quien lo juega ha de participar en él
activamente y por voluntad propia.

Indiscutiblemente, las estrategias de ensefianza y aprendizaje deben de favorecer la
participacion activa de los estudiantes. No se debe pensar en un aprendizaje memoris-
tico de hechos o conceptos, sino en la creacion de entornos que estimulen a los alum-
nos y alumnas a construir su propio conocimiento y elaborar su propio sentido (Bruner
y Hasten, 1990). Sin embargo, al considerar los juegos como estrategias didacticas en
el proceso de aprendizaje. Estas deben estar integradas en la programacion de la
asignatura y, légicamente, su empleo debe estar provisto de una forma planificada y
no por mera casualidad (Bravo, 2004). Por tal motivo, es relevante que el juego didac-
tico cumpla con una serie de atributos para que sea considerado un promotor del
aprendizaje.

Dentro del modelo educativo de la Universidad Autbnoma del Carmen se sefiala que
los profesores deben planear de manera diferente las experiencias de aprendizaje, por
lo menos a como se hacia tradicionalmente.

Acorde con el modelo educativo las actividades y recursos didacticos utilizados deben
proveer a los alumnos las herramientas que les permitan la adquisicion de las Disposi-
ciones Deseables, entendidas estas como: “el conjunto de atributos: conocimientos,
destrezas, actitudes y relaciones, que de manera intencional, sistematica, explicita o
tacita, la institucion, considera que deben desarrollarse en el alumno, a su paso por
sus programas educativos, organizando para lograrlo experiencias de aprendizaje sig-
nificativas’(Salazar, 2006: 69), desde luego como un atributo adicional en la adquisi-
cién de conocimiento.

El Cuerpo Académico de Mateméatica Educativa tiene bajo su responsabilidad impartir
el curso de Matematicas Il que es equivalente a un curso de calculo diferencial.
Ademas este curso es de tronco comun para todos los programas educativos de la
facultad de Ciencias Econdémicos — Administrativas de la Universidad Autonoma del
Carmen.
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La pregunta es: ¢el AhorcadoFun favorece el aprendizaje de las funciones lineales y
cuadraticas?

Para dar respuesta a la interrogante se realiz6 una prueba piloto. Seguidamente se
resefian la metodologia utilizada y los resultados preliminares.

Metodologia

Hoy dia, no basta con decir que hay mejora en el rendimiento académico de los estu-
diantes después de una experiencia didactica que el docente considera exitosa, sino
que hay que demostrarlo, y mas aun cuando esto supone un aprendizaje. Para tal
efecto se realizé una prueba piloto para verificar la pregunta antes planteada.

La prueba piloto se realizé dentro de la primera experiencia de aprendizaje del curso
de Matematicas Il que pertenece a los programas educativos de la Facultad de Cien-
cias Economicas - Administrativas de la Universidad Autonoma del Carmen. Por otra
parte, se utiliz6 una poblacién de 16 alumnos pertenecientes al Unico grupo interse-
mestral del periodo julio 2011. Es por ello, que se hizo la distribucién de 8 alumnos
para el grupo experimental y 8 alumnos para el grupo de control.

En cuanto a los materiales, se utilizé el juego didactico AhorcadoFun que es el juego
clasico del ahorcado insertando la tematica de funciones béasicas como la lineal y la
cuadratica.

Al iniciar el juego se debe elegir el tipo funcién y el software proporcionara la grafica de
una funcién aleatoria, la cual el usuario debe poder identificar a través de las propie-
dades de la funcién; para esto el alumno tendra tres intentos antes de ahorcar a la
caricatura. Por otra parte, el juego cuenta con varias funciones aleatorias tanto para la
funcion lineal como para la cuadratica con la que se pretende desarrollar la habilidad
del usuario en la identificacion de los atributos de la funciones.

Ademas se disefio un instrumento para medir el rendimiento académico de los estu-
diantes después del experimento. Es por ello, que se utilizd el disefio cuasi-
experimental con pos prueba. Seguidamente, se eligié el grupo experimental y el gru-
po de control con 8 alumnos cada uno; el grupo experimental interactué con el juego
en el aula mientras se abordaba la tematica de funciones, mientras que el grupo de
control solo la clase. Por dltimo, una vez abordados los temas de funcion lineal y
cuadratica en el aula para ambos grupos (experimental y de control) se aplicé la prue-
ba objetiva para determinar el rendimiento académico de cada grupo. Por otra parte, la
duracion de la prueba piloto fue de dos sesiones de clases.

Resultados
Para conocer el impacto del juego en el proceso de aprendizaje, se realizé el andlisis
de las calificaciones obtenidas de una prueba objetiva.

Tabla 1. Distribucion de medias y varianzas

Grupos Media Varianza
Experimental (GE) | 8.5 3.714
Control (GC) 6.125 1.839

De acuerdo a las medias obtenidas de los grupos podemos determinar que existe
diferencia entre los procesos de aprendizaje, favoreciendo al grupo experimental, y
esto se vio reflejado en las calificaciones de los grupos. Ademas se pudo observar una
actitud y disposicion de los estudiantes hacia el estudio de los temas de funcion lineal
y cuadratica de forma divertida.

Indiscutiblemente, el juego didactico propicid en el alumno un cambio de conducta
motivandolos hacia el estudio del célculo. Por otra parte, se pudo observar el interés
que tienen los alumnos hacia los juegos matematicos en el aula aumentando la parti-
cipacion. En este proceso, el aprendizaje se vuelvo divertido y fluido.
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Conclusiones

Los resultados muestran que tuvieron mejor aprendizaje los alumnos que utilizaron el
el juego educativo como complemento en la clase de funciones, con respecto a los
que no lo usaron.

Se ha observado que muchas de las dificultades que los alumnos tienen con el apren-
dizaje del célculo, estan relacionados a la falta de compresion del concepto de funcion.
Dificultades como reconocer una funcién de forma grafica y relacionarla con su expre-
sion algebraica. Sin embargo, si queremos redisefiar los cursos de matematicas, de-
bemos investigar la naturaleza y magnitud de estas dificultades, y buscar un nuevo
acercamiento a estos cursos con ambientes virtuales de aprendizaje para que los es-
tudiantes alcancen la compresién de los temas estudiados. En esta prueba piloto se
investigo el desarrollo conceptual de las nociones de funcion lineal y cuadréatica en
estudiantes del segundo semestre de la Universidad Autébnoma del Carmen.

El software fue de gran ayuda para reforzar los conceptos matematicos de funciones
lineales y cuadraticas, asi como su interpretacion grafica. Fomentando la participacion
y el interés, por medio del juegos contenido en el software educativo.

El material fomenta la participacion e interés de los estudiantes a través del juego con
rigueza educativa. Este material didactico fue aceptado por los alumnos, aunque la
primera impresion para ellos era solo pasatiempo. En el momento que los alumnos
formaron equipos y comienzan la interaccion con el recurso se desperto el interés por
llegar a la solucién, favoreciéndose el intercambio de ideas y propuestas al momento
de encontrar la solucion.
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