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Resumen

Este articulo analiza las percepciones y preferencias que
tienen los estudiantes de primer semestre de los progra-
mas tecnolégicos de las facultades de Ingenieria y Ciencias
Empresariales de la Institucién Universitaria Antonio José
Camacho - Colombia (UNTAJC), sobre las estrategias de
ensefianza de las mateméticas aplicadas por los profesores
en los cursos de Matematicas 1. La indagacion corresponde
a una iniciativa pedagogica centrada en el desarrollo de un
Juego de Realidad Alternativa (Alternate Reality Game o
ARG) que permita favorecer el aprendizaje de las mate-
maticas de una forma ladica y poco convencional. Para el
desarrollo del ARG y adaptabilidad al contexto educativo,
se consulta en los estudiantes sus gustos literarios, cinema-
tograficos, videojuegos y probleméticas sociales de mayor
importancia, estrechamente relacionados a su contexto. Los
resultados en atencién a las variables trabajadas permiten
elaborar una primera estructura narrativa del ARG. Se
concluye que el disefio y desarrollo de una propuesta educa-
tiva basada en un ARG, siempre debe estar relacionada con
las necesidades y percepciones del sujeto del aprendizaje.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos; educacién
matematica; estrategias de ensefianza; juego de realidad
alternativa; percepciéon estudiantil

Abstract

This article analyzes the perceptions and preferences that
first-semester students have of the technological programs
of the Engineering and Business Sciences faculties of the
Antonio José Camacho University Institution - Colombia
(UNIAJC for its acronym in Spanish), on the teaching
strategies of mathematics applied by students. Teachers
in Mathematics courses 1. The inquiry corresponds to a
pedagogical initiative focused on the development of an
Alternate Reality Game (ARG) that allows the learning
of mathematics in a playful and unconventional way. For
the development of the ARG and adaptability to the edu-
cational context, students are consulted on their literary,
cinematographic, videogame and social problems of greater
importance, closely related to their context. The results in
attention to the variables worked allow to elaborate a first
narrative structure of the ARG. It is concluded that the
design and development of an educational proposal based
on an ARG must always be related to the needs and percep-
tions of the learning subject.

Keywords: alternate reality game; game-based learning;
mathematics education; student perception; teaching strat-
egies
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INTRODUCCION

Las transformaciones sociales del siglo XXI
han generado tensiones en la educacion tra-
dicional, por las renovaciones de las practi-
cas sociales e ideoldgicas y la incursion de
las tecnologias de la informaciéon y comu-
nicacién en la vida diaria. Esta dinamica
altera el espacio y el tiempo de los apren-
dizajes, y la importancia de ellos en el am-
bito educativo. Los estudiantes demandan
formas alternativas de aprender para no
caer en un “desvanecimiento del sentido de
la educacion” (Coll, 2009, p. 4), el cual es
atizado por los contenidos de aprendizaje
que poco se relacionan con la cotidianidad
del estudiante, donde su funcién o utilidad
se pone en entredicho en la vida practica
del mismo.

Es importante, entonces, repensar den-
tro de la educacion, formas de ensenanza
alternativas que involucren e incentiven la
motivacion del estudiante; y el juego puede
ser una de estas formas. Los juegos siem-
pre han acompanado a la humanidad a lo
largo de su desarrollo (Huizinga, 1998). In-
clusive, estan presentes desde las primeras
etapas de vida del ser humano.

Pero para que el juego pueda generar un
aprendizaje, y en este caso para su utiliza-
ci6n en un curso, debe tener la connotacion
de «juego serio» en el que la educacion es el
principal objetivo, en lugar del sélo entrete-
nimiento (Chen y Michael, 2006; Djaouti,
Alvarez y Jessel, 2011; Garcia, Vargas, Ge-
nero y Piattini, 2014). Se puede comprender
que los juegos, propiamente en educacion,
deben contar necesariamente con objetivos
de aprendizaje claros para la adquisicion de
la ensenanza por parte del sujeto del apren-
dizaje. Si, por el contrario, el juego tiene
una connotacion de juego libre, dificilmente
podra vincularse al contexto educativo, por
su carencia en la finalidad de los propoésitos

de la ensenanza que deberia tener para su
realizacion. Si se articulan los propositos de
ensenanza, podria el juego ser un mecanis-
mo de aprendizaje significativo, porque de-
sarrolla y compromete el pensamiento crea-
tivo, emocional, la soluciéon de problemas y
el lenguaje del estudiante.

Ahora bien, el juego, a su vez, se puede
emplear en distintas areas del conocimien-
to, por ejemplo, en las matematicas. Al res-
pecto, Oldfield (1991) refiere la siguiente
definiciéon de juego como juego matematico:

1. La actividad involucra: a) Un desafio con-
tra una tarea o uno o mas oponentes. b) O
una tarea comun que debe abordarse ya
sea solo 0, mas cominmente, en conjun-
cién con otros.

2. La actividad se rige por un conjunto de
reglas y tiene una estructura clara sub-
yacente a las mismas.

3. La actividad normalmente tiene un final
distinto.

4. La actividad tiene objetivos matematicos
y cognitivos especificos (citado por Gonza-
lez, Molina y Sanchez, 2014, p. 114).

S1 se observa el enunciado anterior, la ac-
tividad que compone el juego matematico
contiene un desafio o reto que puede ser un
eje motivador para el estudiante, porque
1mplica superar ludicamente una tarea com-
pleja con respecto al area de la matemati-
ca. Si se ubica esta logica a la aplicabilidad
tecnologica, su utilidad, por ejemplo, podria
estar representada en Geogebra, una he-
rramienta tecno-pedagogica que puede ser
utilizada como una estrategia lidica para el
aprendizaje matematico mediante el traba-
jo colaborativo de estudiantes y profesores
(Gulsecen, Kararas & Kocoglu, 2012; Lit,
2013; Olsson, 2017), o en otras como Derive
(Pulido, 2002; Dominici y Gonzalez, 2010)
o Scilab (Medina y Rubio, 2013).
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Sin embargo, la lidica y el juego en la
practica de ensenanza de las matematicas
no debe depender iinicamente de lo tecno-
l6gico, también puede considerar espacios
fisicos o ambientes pensados desde lo so-
cial, donde el estudiante se relaciona y teje
sus sentidos de vida con otros. Talavera
y Marin (2015), destacan la importancia
de integrar la tecnologia, al ciclo didacti-
co desde la posibilidad de crear espacios
virtuales de aprendizaje. Aun cuando se
asume el aprendizaje tecnologico (Carde-
nas y Angulo, 2016) centrado en la me-
diacién y adaptacion de las tecnologias en
el proceso educativo, es necesario, pensar
en una pedagogia de ensenanza que invo-
lucre dos caracteristicas fundamentales
(Juego y tecnologia), teniendo en cuenta las
necesidades de aprendizaje y los sentidos
de vida de los estudiantes, situaciéon que
en principio parece compleja. Al respecto,

Precisamente, los juegos de realidad al-
ternativa tienen dichas caracteristicas, ya
que son ficciones interactivas e inmersivas
que cuentan con los tres elementos: una
serie de retos, una narrativa subyacente
y una comunidad colaborativa, y aunque
la integracion de estos elementos se facili-
tan en la Web, muchos retos tienen lugar
en el mundo real y pueden ser asumidos
por los jugadores de forma colaborativa,
preferiblemente (Askwith, 2006; Whitton
y Hollins, 2008; De Beer, 2015; Palmer y
Petroski, 2016). Asi que en la ejecucion
de un ARG confluyen “experiencias inte-
ractivas inmersivas, donde los jugadores
de forma colaborativa localizan claves, or-
ganizan informaciéon dispersa y resuel-
ven enigmas para avanzar en la narra-
tiva que combina tanto el entorno real
como el online” (Pineiro y Costa, 2015,
p. 3). Estas caracteristicas hacen que los
ARG tengan un gran potencial para ser
usados en la educacion, con el fin de pro-
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porcionar actividades colaborativas utiles
y motivadoras que logren contextualizar
el aprendizaje (Goodlander, 2008; Conno-
lly, Stansfield y Hainey, 2011; Bonsignore
et al, 2012; Waddington, 2013). De este
modo, los ARG ya se estan desarrollando
y utilizando con diversos propoésitos for-
mativos (Fujimoto, 2010; Dondlinger &
McLeod, 2015; Jerrett, 2016). Algunos se
disenan para ser jugados en dias, sema-
nas o hasta meses, y puesto que implican
la integracion de tecnologias web (blogs,
wikis, redes sociales online y entornos
para compartir recursos) proporcionan a
los usuarios la experiencia de diferentes
tecnologias (Whitton y Hollins, 2008).

De tal modo que de acuerdo a la nece-
sidad de ir avanzando en la innovacion y
mejoramiento académico dentro del aula
con los estudiantes del curso Matematica
1 de la UNIAJC, se conforma un grupo
multidisciplinar para el disefio y desa-
rrollo de un ARG. En principio, se lleva
a cabo una indagaciéon en los estudiantes
sobre sus percepciones y gustos académi-
cos, relacionados a sus intereses de apren-
dizaje frente a las formas de ensenanza de
las matematicas. La informacién recogida
posibilita la elaboracién preliminar de un
ARG para la ensenanza de las matema-
ticas.

Practicas de ensennanza

Toda actividad que implique una inten-
cionalidad de ensenanza debe estar nece-
sariamente condicionada a un modelo pe-
dagogico; pero antes de entrar en materia
sobre el modelo pedagdgico utilizado para
la construccion del ARG, es necesario te-
ner un acercamiento a lo que es la practica
de ensenanza en si. De Landsheere (1976)
refiere que “las practicas de ensenanza
son el punto de encuentro del saber tedrico
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con su campo de aplicacion” (p. 37); Mon-
tero (1987), en esta misma linea, senala
la definiciéon: “las practicas de ensenanza
son experiencias planificadas para capa-
citar al futuro profesor en la utilizacién
de los conocimientos pertinentes acerca
de su funcién en situaciones concretas de
ensenanza-aprendizaje” (p. 41).

,Qué requiere, entonces, la ensenanza?
Un profesor que planifique su método de
ensenanza y, por supuesto, las actividades
a realizar después de la ensenanza que, es
conocido también como “ensenanza preac-
tiva” (Pérez, Zabalza y Cid, 2009). Pero
como se menciond anteriormente la prac-
tica de ensenanza requiere de un modelo
pedagogico. En el caso propio de la inves-
tigacion se utiliza el modelo del enfoque
socioformativo (Toboén, Gonzalez, Nambo
y Vazquez, 2015), el cual se basa en un
marco por competencias, fundamentado
en el pensamiento sistémico y complejo.
Segun Tobdon, Pimienta y Garcia (2010)
este énfasis basado en el concepto de com-
petencias consiste en la “interpretacion,
argumentacion y resolucion de problemas
de contexto externo” (p. 9) y la “formacion
e 1doneidad y compromiso ético en todas
las competencias” (p. 9); de tal modo que
en el estudiante y en el curriculo se “busca
afrontar los retos personales, institucio-
nales y del contexto externo, actuales y
futuros” (p. 9).

De esta forma, el enfoque socioformativo
no esta sélo pensado para la resolucion de
problemas de contexto interno, sino tam-
bién externo; es decir, el estudiante no
solo debe mostrar su saber hacer en su
contexto cotidiano, sino ademas en otros
contextos alternos que requieran su des-
envolvimiento oportuno.

Para el cumplimiento de dicho objeti-
vo, el profesor debe generar una ensenan-
za donde se garantice el desarrollo de la
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competencia por parte del estudiante. Se
requiere de estrategias para contribuir a
ese saber hacer. Sin embargo, una cosa es
que el profesor considere que su practica
de ensenanza es la mas indicada o perti-
nente, y otro asunto es lo que perciben los
estudiantes sobre su practica de ensenan-
za. Por tal razon, indagar sobre las per-
cepciones de los estudiantes acerca de la
practica de ensenanza de las matematicas,
fortalece pedagogicamente las actividades
a emplear en el ARG.

Pero /qué se podria entenderse por per-
cepcidon? Es sin duda, la herramienta fisio-
légica, cognitiva y simbolica que posibilita
conocer e interpretar el mundo externo, el
cual se va nutriendo paulatinamente de
las experiencias de vida del sujeto. Si se
abordan dos instancias, tanto la fisiologi-
ca como la cognitiva, se puede afirmar que
el acto perceptivo esta sujeto a dos condi-
ciones. La primera relacionada con la ne-
cesidad de contar con un cuerpo sensitivo
receptor de estimulos. La otra condicion
esta en que ese cuerpo sensitivo requiere
de estimulos externos (informacién) a ser
procesados en el cerebro y crear asi una
1magen. De este modo, la percepcion puede
definirse como “el proceso mental de inter-
pretar y dar significado a la sensacion de
un objeto determinado” (Kelly, 1982, p. 71).
En el marco propio de esta investigacion, la
percepcion esta suscrita a la interpretacion
y significacion que les dan los estudiantes
a sus procesos de ensenanza y aprendiza-
je de las matematicas; asi como todos los
factores asociados a dichos procesos. Para
conocerlos, se presenta a continuacion, el
método de investigacion utilizado en el de-
sarrollo de la investigacion, el cual ademas
presenta una caracterizacion de la pobla-
cién estudiada en género y rango de edad.
Las categorias de analisis estan descritas
en el contenido del método.
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METODO

Para el analisis de los intereses y percep-
ciones de los estudiantes, se aplica una en-
cuesta a 76 estudiantes de primer semestre
con un rango de edad entre los 16 y 33 anos,
1dentificando un promedio de edad de 21
anos y una desviacion estandar de 9.6 anos.
En cuanto a la participacion por género se
tiene el 36.8% (n = 28) del género femenino
y el 63.2% (n = 48) del masculino. Sobre
la distribucién por estratos de la muestra,
se tiene que un 22% pertenecen al estrato
1; el 36%, al estrato 2 y el otro 36%, al es-
trato 3; quedando un 6%, en estrato 4y 5
(Figura 1).

La encuesta esta conformada por 22 pre-
guntas, clasificadas en las siguientes cate-
gorias de analisis: cotidianidad, metodolo-
gia de ensenanza de las asignaturas de las
matematicas y usos en medios de comuni-
cacion. Las preguntas que se exponen en los
resultados son preguntas que contribuyen
mayormente al disenio de la ARG, las de-
mas estan orientadas al acceso que tienen
los estudiantes al Internet, por tal motivo
no se abordan en los resultados.

Cantidad deEstudiantes

Estrato 1
22%

Estrato 2
36%

Estra

36

Femenino

La metodologia de analisis se desarrolla
de la siguiente forma:

1. Tomando de referencia para elaborar la
encuesta lo propuesto por Tobon, Pimien-
ta y Garcia (2010) sobre los componentes
principales del enfoque socioformativo,
teniendo en cuenta caracterizar los sen-
tidos que otorgan los estudiantes a las
problematicas de su contexto cotidiano.

. Las preguntas y criterios de analisis son
elaboradas con un equipo investigador
multidisciplinar (ingenieros, psicélogos,
estadisticos y disenadores). Las carac-
teristicas de los criterios de analisis se
construyen teniendo en cuenta el enfo-
que socioformativo y el de pensamiento
complejo, asi mismo los intereses de los
estudiantes frente a la ensenanza de las
matematicas y accesibilidad al Internet.
Esto ultimo se toma en cuenta porque el
diseno de los ARG esta también sustenta-
do por el uso tecnolégico. Si los estudian-
tes no cuentan con acceso a Internet, el
equipo investigador debe asumir otro tipo

de dinamicas para la creaciéon de los retos
de la historia del ARG.

to 3
%

Estrato 4
5%

Estrato 5
1%

Masculino

Figura 1. Distribucion de los estudiantes encuestados segtn el nivel socioeconémico y género.
Fuente: elaboracién propia.
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RESULTADOS

Se crean categorias para agrupar las res-
puestas de los estudiantes de acuerdo con
las similitudes y diferencias de sus respues-
tas. De este modo se obtiene un numero
grande de categorias que luego son agru-
padas en una cantidad mucho menor de
subcategorias para facilitar el respectivo
analisis de la informacion suministrada por
los estudiantes. Las respuestas se agrupan
de acuerdo con la principal categoria que el
estudiante expresa sobre cada una de las
preguntas.

Para la pregunta «/cuales son las acti-
vidades desarrolladas por un profesor que
mas te motivan a aprender?», los estudian-
tes manifiestan que el trabajo en grupo en
clase es una de las actividades preferidas
durante su proceso de aprendizaje, asi como
clases dinamicas y desarrollo de ejercicios
practicos (Figura 2). De igual modo, los es-
tudiantes dan importancia a la explicaciéon

practica y amena del profesor.
Para los «grupos de trabajo en clase», los

estudiantes prefieren actividades que gene-

ran interaccion y debates entre los compa-
neros, en las cuales adicionalmente logren
despejar dudas sobre el tema. También re-
calcan clases dinamicas como espacio en
donde se realicen actividades no rutinarias,
creativas y con salidas pedagodgicas. Ade-
mas prefieren realizar ejercicios practicos
en clase con aplicaciéon tematica, practicas
de laboratorio y la resolucion de talleres pa-
ra validar los procedimientos y respuestas,
esto sumado a la forma amena de explicar
en donde se valore el logro de objetivos de
aprendizajes.

En la validacion de la pregunta «;cuales
son las actividades desarrolladas por un
profesor que menos te motivan a apren-
der?», los estudiantes refieren que menos
les gusta es una clase con el uso de mucha
teoria, asi como la cantidad de temas abar-
cados por los profesores (Figura 3). Es tam-
bién importante para el estudiante la forma
de explicar del profesor, pues perciben que
afecta mucho su proceso de aprendizaje. La
clase monoétona y colocar muchas tareas
también lo ven como malas practicas en la
pedagogia en clase.

Explica de forma amena

Ejercicios
practicos

Clase
dinamica

28%

Motiva ainvestigar

Facilita la participacion
del estudiante

No sabe / Noresponde

Otros

Trabajo grupal en clase

Figura 2. Categorias para la pregunta del instrumento:
icuales son las actividades desarrolladas por un profesor que mas te motivan a aprender?
Fuente: elaboracién propia.
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Clases mondtonas

Malaforma
de explicar

Teoria extensa

Muchas tareas

Nomuestrala
importancia del tema

No manejala clase

% Forma de evaluacion

Otros

No sabe/Noresponde

Figura 3. Categorias para la pregunta del instrumento:
(cuales son las actividades desarrolladas por un profesor que menos te motivan a aprender?
Fuente: elaboracién propia.

Didactica
con el apoyo

deTIC 44%

30%

Ejercicios practicos

Actividades en las que
participen los estudiantes

No sabe / No responde

Otras

El profesor explica de forma amena

Figura 4. Categorias para la pregunta del instrumento:
(qué experiencias recuerdas que hayan sido mas agradables y efectivas para tu aprendizaje?
Fuente: elaboracién propia.

Con respecto al punto de «Teoria Extensa»
en la Figura 3, los estudiantes manifiestan
que estar en clase recibiendo mucha teoria,
muchos temas y sin ejercicios practicos, lo
califican en un 29% de las actividades que
menos les gusta. También desaprueban las
clases donde el Profesor explica de manera
acelerada, sin importarle que el estudiante
entienda o peor aun, mostrando una acti-
tud inadecuada ante una pregunta sobre lo
explicado.
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Para la pregunta «de la forma de ense-
nanza de las matematicas, /qué experien-
cias recuerdas como agradables y efectivas
para tu aprendizaje?», los estudiantes ma-
nifestaron que la didactica es lo mas agra-
dable y efectivo para su aprendizaje, segui-
do de la forma amena de explicar (Figura
4). También es importante el desarrollo de
gjercicios practicos y dar participacion a los
estudiantes.
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El profesor
no explica bien

Ninguna / No recuerda

El profesor
solo explica teoria

Muchas tareas

La forma de evaluacién

Otras

Figura 5. Categorias para la pregunta del instrumento:
iqué experiencias recuerdas que hayan sido menos agradables y efectivas para tu aprendizaje?
Fuente: Elaboracién propia.

Desigualdad social

Otros

Violencia

Faltade valores y cultura

Figura 6. Categoria pregunta del instrumento:
si tuvieras la oportunidad de resolver una problematica a nivel social, /cual resolverias?
Fuente: Elaboracién propia.

Validando con la pregunta, /qué experien-
cias recuerdas como menos agradables y
efectivas para tu aprendizaje?», los estu-
diantes afirman que lo menos agradable en
el proceso de aprendizaje en matematicas es
que el profesor no explique bien, donde solo
seexplique teoria (Figura 5). En tanto, un
12% no recuerda o no tuvo una mala expe-
riencia en la clase de matematicas.

También se indagd sobre la dimension so-
cial en relacién al aprendizaje. La Figura

6 muestra los resultados a la pregunta «si
tuvieras la oportunidad de resolver una
problematica a nivel social, ;cual resol-
verias?. Los estudiantes evidencian una
preocupacion por situaciones de desigual-
dad social, violencia y falta de valores y
cultura, en las que no sdlo las relacionan
con casos de inseguridad, intolerancia y
pobreza; sino, ademas, con la corrupcion
y la falta de cobertura en el sistema edu-
cativo.
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DiscusionN

Los resultados indican en la muestra anali-
zada (N = 76) que el proceso de elaboraciéon
del ARG debe considerar en el diseno de sus
retos, ejercicios practicos y dinamicos desde
un trabajo colaborativo que pueda llevar a
cabo el estudiante con sus pares. Asimismo,
los retos deben implicar un ejercicio practico
para que el estudiante dinamice su apren-
dizaje. Lo encontrado, se puede relacionar
con la pretension educativa del enfoque so-
cioformativo, dirigido a que el sujeto del
aprendizaje pueda afrontar retos personales
e institucionales desde el hacer practico del
contexto (Tobdén, Pimienta y Garcia, 2010).

Es tal la urgencia del sentido y ejercicio
practico del aprendizaje, que la mayoria de
los estudiantes refirieron sentirse desmoti-
vados, cuando estan involucrados en clases
donde se imparte una teoria extensa y mas
aun cuando esa teoria se vuelve mas com-
pleja con las dificultades que tiene el profe-
sor para hacerse explicar. En este orden de
1deas, la practica de ensenanza de los profe-
sores se puede ubicar en una practica tradi-
cional, contrario a su caracter novedoso, en
el sentido de proporcionar un aprendizaje
con habilidades experimentales y cogniti-
vas “que surjan como consecuencia fluida
de la relevancia y la significatividad de los
topicos de la naturaleza de la ciencia, mas
que como motivo primario del aprendizaje”
(Torres, 2010, p. 138). De continuar con di-
cha practica de ensenanza, se incentivaria
el “desvanecimiento del sentido de la educa-
ci6n” referido por Coll (2009).

Por tanto, el diseno del ARG no sélo tiene
el desafio de generar un proceso de ense-
nanza de las matematicas en el estudiante,
correspondiente al contexto donde se desen-
vuelve, sino también debe pensarse desde su
diseno, en dos aspectos clave referidos los
estudiantes: la didactica y la desigualdad
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social. La primera debera responder a la
pregunta: ,como hacer posibles los procedi-
mientos de la ensenanza? Una cuestion que
atane a la etiologia de la didactica (Diaz,
2002). Y en respuesta, el procedimiento de
ensenanza a utilizar desde el ARG, es su
historia que tendra como tema central la
desigualdad social (segundo aspecto clave
expresado por los estudiantes). Es decir, la
historia del ARG se realiza con los conte-
nidos enunciados por los estudiantes, co-
rrespondientes a sus sentidos de vida y que
posibilitan vincular sus motivaciones para
el ejercicio de la ensenanza y aprendizaje
de las matematicas; mas aun, cuando son
problematicas sociales vinculadas dia a dia
en su contexto. De esta forma el proceso del
ARG responde a las percepciones generadas
por los estudiantes.

Boceto preliminar de la construccion
del ARG «El plan de Gauss»

Con lo mencionado en el anterior aparta-
do, se disena el juego de realidad alterna-
tiva «El plan de Gauss», narra la historia
de tres estudiantes de primer semestre de
la UNIAJC de diferentes carreras, quie-
nes coinciden en el curso de matematicas 1.
En esta historia tanto los personajes como
los jugadores (estudiantes del curso) se les
asigna la mision de buscar a un persona-
je desaparecido misteriosamente. Durante
la busqueda, los jugadores se enfrentan a
retos matematicos, en su mayoria para ser
jugados de forma colaborativa y contextua-
lizados con casos de corrupcion, inequidad
social, inseguridad y falta de ética en temas
relacionados con la salud, el medio ambiente
y la nutricién infantil, entre otros.

Se estructura un relato desarrollado en el
nivel socioecondomico preponderante de los
estudiantes de la UNIAJC, es decir, estra-
tos 1, 2 y 3. En cuanto a las matematicas,
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se seleccionan los tres primeros conceptos
estudiados en el curso de matematicas 1:
funciones lineales, funciones cuadraticas y
sistemas de ecuaciones lineales. Este ARG
se planea para ser jugado durante la prime-
ra mitad del curso. Especificamente, su du-
racion es de dos meses y las actividades, es
decir los «retos», se jugaran en el transcurso
de ocho clases, una clase por semana. Se di-
send un reto por clase y otros mas que son
puestos como tareas.

De este modo se contemplan los siguientes
medios y contenidos tecnolégicos y de multi-
media para el desarrollo del ARG «El plan
de Gauss»:

 Se crean blogs para los personajes princi-
pales a utilizar como medios para que los
jugadores conozcan la historia. También se
crea un grupo de Facebook que uno de los
personajes utiliza para comunicarse con
los jugadores.

* Se realiza un videotutorial para explicar el
concepto de relacidon matematica, una nota
periodistica en video para informar sobre
las actividades de uno de los personajes del
ARG y varios cortometrajes en animacion
2D para contar momentos de la historia.

+ Se realizan relatos interactivos denomina-
dos “novelas visuales” como medios alter-
nativos para contar la historia y acceder a
los retos.

* Se crean dos artefactos que existen tanto
en el mundo ficcional como en el mundo
del jugador: una gaceta financiera digital
y un sitio web de una convocatoria de em-
prendimiento, patrocinada por uno de los
personajes.

* Se elaboran retos matematicos para di-
versos medios y plataformas. Unos para
ser jugados en clase con la participacion y
acompanamiento del profesor, y otros que
son puestos como tareas.
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A continuaciéon, se hace una descripcion
general de los retos disenados para el ARG:

1. En la historia del ARG, uno de los per-
sonajes desaparece y los estudiantes
tienen la mision de ayudar en su bus-
queda, utilizando un listado de direc-
ciones de los lugares que frecuentaba
el personaje desaparecido. Por medio
de una pantalla que muestra un plano
cartesiano que simula el mapa de una
ciudad y un sensor de deteccién de mo-
vimientos, los estudiantes conforman
grupos para ubicar en el menor tiempo
posible las direcciones del listado, en
el cual las calles y las carreras son las
coordenadas x y y, respectivamente.

2. Uno de los personajes del ARG sigue
desaparecido y los estudiantes tienen la
mision de investigar a los demas perso-
najes en busca de un sospechoso o una
pista. Para tal proposito, revisan sus
blogs y redes sociales, y asi encontrar
caracteristicas comunes que los relacio-
nen y las puedan representar mediante
diagramas de Venn o planos cartesia-
nos.

3. Uno de los personajes principales del
ARG es un empresario que crea una
convocatoria en busca de jovenes talen-
tosos y emprendedores que quieran ser
parte de sus negocios. En esta convo-
catoria, los estudiantes deben superar
tres retos matematicos, donde el prime-
ro plantea una situacion, en la cual me-
diante evaluacion de funciones se debe
elegir la mejor decisiéon de inversion en
un proyecto de un producto alimenticio.

4. En el ARG, un personaje que esta en
la actividad politica denuncia un caso
de corrupcion en el que se roba dinero
estatal con un programa que lanza el
Gobierno de apoyo econdémico no reem-
bolsable para los pequenos agricultores.
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Los estudiantes tienen la mision de cal-
cular de cuanto asciende este robo.

En el ARG, uno de los personajes, quien
trabaja para pagarse los estudios en la
universidad, pasa por una mala situacion
economica. Los estudiantes tienen la mi-
sion de ayudarle a determinar como se
distribuyen sus gastos e ingresos, y apor-
tarle datos que le sirvan para analizar su
situacion financiera mediante el concepto
de funcién lineal.

El jefe del personaje que pasa por un mal
momento econoémico le propone hacer un
fraude en el negocio donde trabajan. Los
estudiantes analizan la situacién, apli-
cando el concepto de funcion lineal.

El segundo reto en la convocatoria del
personaje empresario consiste en evaluar
un problema que se presenta en la incli-
nacion de las escaleras en varios colegios.
Mediante el concepto de pendiente de la
linea recta, los estudiantes descubriran
malos manejos de recursos y casos de
corrupcion.

En el ARG, uno de los personajes princi-
pales tiene a su mama enferma. En este
reto, los estudiantes descubren la falta
de ética en el tema de la salud, al reali-
zar calculos donde se demuestra que los
medicamentos proporcionados a la mama
del personaje, no cumplen con los estan-
dares de calidad requeridos para contri-
buir al alivio de su enfermedad.

En el tercer reto de la convocatoria del
personaje empresario, los estudiantes de-
ben analizar un caso de corrupcion rela-
cionado con los desayunos escolares, me-
diante sistemas de ecuaciones lineales.

Uno de los personajes sigue desapareci-
do y una misteriosa llamada telefénica
aporta nuevas pistas. Los estudiantes
tienen la misién de descubrir un lugar en
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especial en el que se encontraba el perso-
naje antes de desaparecer, por medio del
método grafico y la solucidon matematica
de un sistema de ecuaciones lineales de
2x 2.

En este reto, los estudiantes analizan un
estudio realizado sobre el comportamien-
to de un nuevo producto en el mercado,
dado por una funcién cuadratica.

11.

12. Uno de los personajes decide crear un
negocio propio, para solucionar sus pro-
blemas econémicos. Los estudiantes
analizaran la viabilidad determinando
la ecuacion cuadratica de la funcién de
ingresos y la incidencia que tiene la con-
cavidad en el comportamiento de los in-

gresos a través del tiempo.

13. Este es el reto final y consiste en par-
ticipar en un concurso de preguntas y
respuestas, con respecto a todos los con-

ceptos matematicos tratados en el ARG.

CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados expuestos con
anterioridad, se puede considerar que el di-
seno y desarrollo de una propuesta educati-
va basada en un ARG, siempre debe estar
relacionada con las necesidades y percep-
ciones del sujeto del aprendizaje. Es decir,
su desarrollo operativo debe considerar y
reconocer los sentidos de vida académica y
social del estudiante para que el contenido
del ARG y su puesta en marcha tenga un
1mpacto pedagodgico mucho mas significativo
en el estudiante.

En el ARG resultante de esta investiga-
c16n, todo se contextualiz6 a las situaciones
problemas de la cotidianidad y entorno del
estudiante de la UNIAJC; asi que la des-
1igualdad social, uno de los criterios mas
senalados por ellos, estuvo presente en la
historia y los retos del juego.
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Otro aspecto importante para destacar
es la urgencia y el llamado que hacen los
estudiantes para que las formas tradi-
cionales de ensenanza de las matemati-
cas 1ncorporen aspectos pedagogicos mas
practicos y dinamicos; es decir, que se ar-
ticulen a enfoques como el socioformativo
donde se involucre el trabajo colaborativo.
El sujeto del aprendizaje coloca siempre
un desafio al profesor en su practica de
ensenanza, le demanda un saber decir
que vaya mas alla de la teoria, para ubi-
carse mucho mas en un saber practico.
El profesor debe saber como decir lo que
quiere decir y requerira, entonces, de una
didactica de ensenanza distinta para su-
perar clases mondtonas y carentes de sen-
tido.

El ARG es una apuesta alternativa y
didactica para mitigar dicha situaciéon, no
so6lo de las matematicas, sino también de
otras disciplinas y ciencias. E1 ARG apro-
pia una historia con desafios y sentidos
pedagobgicos del sujeto del aprendizaje,
pero también hace lo mismo con recursos
tecnolégicos como apoyo para el alcance
de los objetivos de aprendizaje que se pro-
ponga alcanzar el profesor en el aula y por
fuera de ella.

La ensenanza no puede ser un asunto
que apague el interés del estudiante, por
el contrario, debe promover la inquietud y
la motivacion por aprender y saber-hacer
en contexto. Si el promotor y orientador
de la ensenanza omite los sentidos de vi-
da que se tejen alrededor de la necesidad
educativa y social de los estudiantes, que-
dara impartiendo contenidos precarios de
sentido, donde la practica de ensenanza,
Unicamente sera emotiva para el profe-
sor; en un circunloquio que imposibilita
alcanzar objetivos pedagoégicos significa-
tivos para el sujeto del aprendizaje.
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