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1 Introduccion

La tecnologia se ha convertido en un instrumento primordial en la gestion del aprendizaje de
nuevos conocimientos. La ensefianza y el aprendizaje de la matematica atraviesa por una
coyuntura, en la cual se hace cada dia mas importante ponerse a tono, de una forma mas interactiva
y auténoma. La ensefianza y el aprendizaje de la matematica exigen nuevas formas acordes con la
actividad, cultura informatica y tecnoldgica, en que estan inmersos nuestros estudiantes. Que mejor
que investigar en una simbiosis entre tecnologia propia de la gestion del conocimiento matematico
(ejemplo Wolfram-Mathematica) y tecnologia de gestion, administracion y motivacion de

entornos de aprendizaje y ensefianza (como la multimedia, JAVA, MOODLE etc.,)

2 Justificacion

Generalmente para la conceptualizacion de los temas de matematica (Util en la ingenieria) se
traduce a problemas clasicos que aparecen en los libros, situacion que no permite la
experimentacion y la conjetura. Creemos que para estos temas es muy importante que el estudiante
cuente con un laboratorio en el cual puedan encontrar los principios a través de situaciones
dinamicas y motivadoras basadas en ambientes que permitan la experimentacion, conjetura y la

auto-regulacion del aprendizaje.

3 Objetivos

Disefiar y construir un software, con una interfaz de alto componente visual, basado en una
metéfora ludica que permita la interaccion facil y motivante para la experimentacion y conjetura,

de conceptos el estudio de las ecuaciones y su interpretacion geomeétrica.
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Trabajar en el contexto que se viene trabajando en proyecto de grado

Estudiar las principales técnicas de solucién de problemas relacionados la solucion de sistemas
de ecuaciones lineales, ecuacion de segundo grado.

Disefiar un ambiente de software, basado en una interfaz con alto componente visual, que
permita una facil interaccién

Recopilacion de problemas de distintos estilos

Estudiar, el lenguaje apropiado, o la combinacién de lenguajes para el desarrollo del proyecto
Construccion de un ambiente, integrado con problemas y actividades tanto de uso del software
como de temas relacionados con visualizaciones graficas del estudio de disefio de modelos con
sistemas de ecuaciones y ecuacion de segundo grado.

Realizar una parte del proyecto mavil.

Integracion, del proyecto a la filosofia del proyecto escenarios de aprendizaje.

Marco tedrico

Una ecuacion es una igualdad matematica entre dos expresiones algebraicas, denominadas

miembros, en las que aparecen elementos conocidos o datos, y desconocidos o incdgnitas,

relacionados mediante operaciones matematicas.

Forma canénica: Realizando una misma serie de transformaciones en ambos miembros de una

ecuacion, puede conseguirse que uno de ellos se reduzca a cero. Si ademas se ordenan los términos

segun los exponentes a los que se encuentran elevadas las incognitas, de mayor a menor, se obtiene

una expresion denominada forma canonica de la ecuacion. Frecuentemente suele estudiarse las

ecuaciones polinémicas a partir de su forma candnica, es decir aquella cuyo primer miembro es un

polinomio y cuyo segundo miembro es cero.
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4.1 Ecuaciones de primer grado

4.1.1 Generalidades

Se dice que una ecuacion algebraica es de primer grado cuando la incognita, esté elevada a la

potencia 1, es decir que su exponente es 1.
Las ecuaciones de primer grado tienen la forma candnica:
ax+b=0

Donde a y b estan en un conjunto numérico (Q, R), con a diferente de 0.
., - b
Su solucion es sencilla: x = — -

e Puntos de corte

El punto de corte es el punto donde la grafica corta o pasa por algin eje (X o Y), estos puntos de

corte sirven para graficar la ecuacion en el cuadro cartesiano.
e Pendiente

La pendiente de una recta es un sistema de representacion rectangular, suele estar representado por
la letra m, y esté definida como la diferencia en el eje Y dividido por la diferencia en el eje X para

dos puntos distintos en una recta. En la siguiente ecuacion se describe:

:A_YZYZ_)’l
Ax  x1 — x5

Ecuacion 1 pendiente de un recta
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(w2, 42) 9

Ay=t2—y
)

(x1, 1) 1
r=Ty—1I

i

llustracién 1 Pendiente de una recta

e Sistemas de ecuaciones lineales

En matematicas y algebra lineal, un sistema de ecuaciones lineales, también conocido como
sistema lineal de ecuaciones o simplemente sistema lineal, es un conjunto de ecuaciones lineales
(es decir, un sistema de ecuaciones en donde cada ecuacion es de primer grado), definidas sobre

un cuerpo o un anillo conmutativo. Un ejemplo de sistema lineal de ecuaciones seria el siguiente:

3X1+2X2+X3=1
2x1+2x2+4‘3 =—2

—X1+sx,—x3=0
1 2 2 3

Ecuacion 2 sistema de ecuaciones 3x3

El problema consiste en encontrar los valores desconocidos de las variables x;, x,,x; que
satisfacen las tres ecuaciones.
El problema de los sistemas lineales de ecuaciones es uno de los mas antiguos de la matematica y

tiene una infinidad de aplicaciones, como en procesamiento digital de sefiales, analisis estructural,
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estimacion, prediccion y mas generalmente en programacion lineal, asi como en la aproximacion
de problemas no lineales de analisis numérico.

4.1.2 Métodos de solucion sistemas de ecuaciones

4.1.2.1 Sustitucion

El método de sustitucion consiste en despejar en una de las ecuaciones con cualquier incégnita,

preferiblemente la que tenga menor coeficiente y a continuacion sustituirla en otra ecuacion por

su valor.

En caso de sistemas con més de dos incognitas, la seleccionada debe ser sustituida por su valor
equivalente en todas las ecuaciones excepto en la que la hemos despejado. En ese instante,
tendremos un sistema con una ecuacién y una incognita menos que el inicial, en el que podemos
seguir aplicando este método reiteradamente. Por ejemplo, supongamos que queremos resolver

por sustitucion este sistema:

dr 4y = 22
dr -3y = -1

Ecuacion 3 sistema de ecuaciones 2x2

En la primera ecuacion, seleccionamos la incognita ¥ por ser la de menor coeficiente y que

posiblemente nos facilite mas las operaciones, y la despejamos, obteniendo la siguiente ecuacion.
y=22-—3x

El siguiente paso sera sustituir cada ocurrencia de la incognita ¥ en la otra ecuacion, para asi

obtener una ecuacion donde la Unica incognita sea la .

4x —3(22-3x) =-1
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Al sequir todas las ocurrencias y resolver la ecuacion obtenemos el resultadox = 5, y si ahora

sustituimos esta incognita por su valor en alguna de las ecuaciones originales obtendremos ¥ = 7

, con lo que el sistema queda ya resuelto

4.1.2.2 lgualacion

El método de igualacion se puede entender como un caso particular del método de sustitucion en
el que se despeja la misma incognita en dos ecuaciones y a continuacion se igualan entre si la parte

derecha de ambas ecuaciones.

Tomando el mismo sistema utilizado como ejemplo para el método de sustitucion, si despejamos
la incognita ¥ en ambas ecuaciones nos queda de la siguiente manera:
y= 22— 3z

dr+ 1

v= 3

Ecuacion 4 Ecuaciones despejadas, método de sustitucion

Como se puede observar, ambas ecuaciones comparten la misma parte izquierda, por lo que

podemos afirmar que las partes derechas también son iguales entre si.

4x + 1

22— 3x =
x 3

Una vez obtenido el valor de la incégnita @, se sustituye su valor en una de las ecuaciones

originales, y se obtiene el valor de la ¥.

La forma maés facil de tener el método de sustitucion es realizando un cambio para despejar X

después de averiguar el valor de lay.
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4.1.2.3 Reduccion

Este método suele emplearse mayoritariamente en los sistemas lineales, siendo pocos los casos en
que se utiliza para resolver sistemas no lineales. El procedimiento, disefiado para sistemas con dos
ecuaciones e incognitas, consiste en transformar una de las ecuaciones (generalmente,
mediante productos), de manera que obtengamos dos ecuaciones en la que una misma incognita
aparezca con el mismo coeficiente y distinto signo. A continuacion, se suman ambas ecuaciones
produciéndose asi la reduccion o cancelacion de dicha incognita, obteniendo asi una ecuacion con

una sola incégnita, donde el método de resolucion es simple.

Por ejemplo, en el sistema:

I
o

2r 43y
sxr +6y

I
W

Ecuacion 5 Sistema de ecuaciones 2x2

No tenemos mas que multiplicar la primera ecuacion por —2 para poder cancelar la incognita ¥.

Al multiplicar, dicha ecuacion nos queda asi:

—2(2x+3y=95) — —dx—-06y=-10

Si sumamos esta ecuacion a la segunda del sistema original, obtenemos una nueva ecuacion donde

la incdgnita ¥ ha sido reducida y que, en este caso, nos da directamente el valor de la incognita &

—4x —6y = -10
br +by = 4
T = —b

r = —b


https://es.wikipedia.org/wiki/Multiplicaci%C3%B3n
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El siguiente paso consiste Unicamente en sustituir el valor de la incognita & en cualquiera de las

ecuaciones donde aparecian ambas incognitas, y obtener asi que el valor de Y.
4.1.2.4 Determinantes

En Matematicas se define el determinante como una forma multilineal alternada de un cuerpo. Esta
definicion indica una serie de propiedades matematicas y generaliza el concepto de determinante
haciéndolo aplicable en numerosos campos. Sin embargo, el concepto de determinante o de
volumen orientado fue introducido para estudiar el nimero de soluciones de los sistemas de

ecuaciones lineales.
4.1.2.5 Método grafico

Para resolver este tipo de sistemas consiste, por tanto, en representar en unos ejes cartesianos, o
sistema de coordenadas, ambas rectas y comprobar si se cortan y, si es asi, donde. Esta Gltima
afirmacion contiene la filosofia del proceso de discusion de un sistema por el método gréfico. Hay
que tener en cuenta, que, en el plano, dos rectas s6lo pueden tener tres posiciones relativas (entre
si): se cortan en un punto, son paralelas o son coincidentes (la misma recta). Si las dos rectas se
cortan en un punto, las coordenadas de éste son el par (x, y) que conforman la Gnica solucién del
sistema, ya que son los Unicos valores de ambas incognitas que satisfacen las dos ecuaciones del
sistema, por lo tanto, el mismo es compatible determinado. Si las dos rectas son paralelas, no tienen
ningun punto en comuan, por lo que no hay ningun par de nimeros que representen a un punto que
esté en ambas rectas, es decir, que satisfaga las dos ecuaciones del sistema a la vez, por lo que éste
sera incompatible, o sea sin solucion. Por ultimo, si ambas rectas son coincidentes, hay infinitos
puntos que pertenecen a ambas, lo cual nos indica que hay infinitas soluciones del sistema (todos

los puntos de las rectas), luego éste sera compatible indeterminado
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AN

|
|
|
|

280 200 404 69

lHustracion 2 Interseccion de dos rectas graficamente

4.2 Ecuaciones de Segundo grado

4.2.1 Generalidades

Es una ecuacién que tiene la forma de una suma algebraica de términos cuyo grado maximo es
dos, es decir, una ecuacion cuadratica puede ser representada por un polinomio de segundo grado
o polinomio cuadratico. La expresion candnica general de una ecuacion cuadréatica de una variable
es:
ax? +bx+c=0

Donde x es la variable, y a, b y ¢ constantes; a es el coeficiente cuadratico (distinto de 0), b el
coeficiente lineal y c es el término independiente. Este polinomio se puede interpretar mediante la
grafica de una funcion cuadratica, es decir, por una parabola. Esta representacion grafica es Util,
porque las intersecciones o punto tangencial de esta gréfica, en el caso de existir, con el eje X

coinciden con las soluciones reales de la ecuacion.

e Ecuacion completa y discriminante

11
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Para una ecuacion cuadrética con coeficientes reales o complejos existen siempre dos soluciones,
no necesariamente distintas, llamadas raices, que pueden ser reales o complejas (si los coeficientes
son reales y existen dos soluciones no reales, entonces deben ser complejas conjugadas). Formula

general para la obtencion de raices:

B —b + Vb2 — 4ac

x= 2a

Ecuacién 6 Solucién de una ecuacién cuadratica

Se usa + para indicar las dos soluciones:

—b + Vb? — 4ac
1= 2a

Ecuacion 7 Solucién positiva de una ecuacién cuadratica

—b — Vb? — 4ac
X2 = 2a

Ecuacion 8 Solucion negativa de una ecuacion cuadratica

En la formula anterior, la expresion dentro de la raiz cuadrada recibe el nombre de discriminante
de la ecuacion cuadratica. Suele representarse con la letra D o bien con la letra griega A (delta) en

mayuscula:
A= b? — 4ac
Ecuacidn 9 Discriminante ecuacién cuadratica

Una ecuacion cuadratica con coeficientes reales tiene o bien dos soluciones reales distintas o una
sola solucion real de multiplicidad 2, o bien dos raices complejas. El discriminante determina la

indole y la cantidad de raices.
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Si A> 0 hay dos soluciones reales y diferentes (la parabola cruza dos veces el eje de las abscisas:
X):

—b+ VA
2a

Si A =0 hay una solucion real doble (la parabola sélo toca en un punto al eje de las abscisas: X):

—b— VA
2a

Si A< 0 hay dos soluciones complejas conjugadas (la parabola no corta al eje de las abscisas: X),

las cuales se salen del alcance del proyecto.

4.2.2 Casos de factorizacion

4.2.2.1 Primer caso: Cuando todos los términos de una expresion tienen un factor comin

En este caso se deben reconocer el factor numérico y luego el factor literal, para proceder a escribir
la expresiodn original como el producto de factores, considerando los siguientes pasos:

a) Para encontrar el factor numérico, se busca el mayor nimero que esta contenido en todos los
factores numéricos que aparecen en la expresion.

b) El factor literal es la expresion algebraica formada por el producto de todas las variables literales

que aparecen en cada uno de los términos, elevadas a la menor potencia con la que aparecen.
4.2.2.2 Segundo caso: Cuando el factor comun es un polinomio

Este caso se produce cuando el factor comdn no es un monomio, Sin0 que es una expresion

algebraica con méas de un término.

13
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4.2.2.3 Tercer caso: Cuando la expresion es un cuadrado perfecto

Se dice que una expresion algebraica es un cuadrado perfecto cuando éste es el producto de dos
factores iguales.

Por ejemplo, el término 9x? es un cuadrado perfecto, pues 9x? = (3x)(3x).

Nos interesa reconocer un trinomio como cuadrado perfecto. Esto pasa cuando el trinomio es el
cuadrado perfecto de un binomio, lo que se conoce como cuadrado de un binomio.

La forma genérica de un cuadrado de binomio es la siguiente:
(a+ b)? =a? +2ab + b?
Ecuacién 10 Formula cuadrado perfecto

Un trinomio ordenado, con relacion a una variable, es un cuadrado perfecto cuando los términos
primero y tercero son cuadrados perfectos, y cuando el segundo término es el doble del producto

de las raices de esos cuadrados perfectos.
4.2.2.4 Cuarto caso: Cuando la expresion es una diferencia de cuadrados perfectos

Un Dbinomio es una suma por diferencia cuando tiene la  forma
a’ —b?.
Esta expresion algebraica, que es un producto notable, puede ser factorizada de la forma
a’> —b?=(a+b)(a—Db)
Ecuacion 11 Formula diferencia de cuadrados perfectos

4.2.2.5 Quinto caso: Cuando el trinomio es de la forma x? + (a + b)x + ab

Esta factorizacion funciona cuando se cumplen las siguientes condiciones

a) El coeficiente del primero término es 1.

14
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b) El primer término es una letra cualquier elevada al cuadrado.

c) El segundo término tiene la misma letra que el primero, con exponente 1.

d) El tercer término es independiente de la letra que aparece en los primeros dos términos, y es una
cantidad cualquier, positiva o negativa.

e) Ademas, se cumple lo siguiente: el coeficiente del segundo término es la suma de dos términos,
cuyo producto es el tercer término.

La factorizacion bajo estas condiciones estd dada por
x*+ (a+b)x+ab=(x+a)(x+b)
Ecuacion 12 Formula trinomio de la forma x? + (a + b)x + ab
4.2.2.6 Sexto caso: Cuando el binomio es una suma o diferencia de cubos perfectos
Este producto notable se conoce por la forma x3 + y3 y se factoriza de la siguiente manera:
x*tyP=(ty)x®txy+y?)

Ecuacién 13 Formula diferencia de cubos perfectos

5 Estado del arte

Han existido algunas personas encargadas de ensefiar matematicas a los joévenes que si se
encuentran interesadas en que estos aprendan de una manera que a ellos les parezca mas
interesante, y sea de una manera proactiva, sin necesidad de que alguien les esté obligando a

aprender, los cuales nos permitiran dividir el estado del arte del proyecto en varios apartados.

5.1 Ensefianza tradicional

El mayor tormento para la mayoria de los jovenes cuando pasan por la educacion bésica, es cuando

se tienen que enfrentar con un ejercicio de matematicas, esto se debe a que la gran mayoria de

15
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personas que estan encargadas de ensefiar esto a los jovenes, no son personas que esten realmente
motivadas, y mucho menos buscan motivar a los estudiantes por aprender. Tan solo estan
preocupados quiza en que los jovenes se aprendan de memoria una cantidad de datos, formulas,
etc., y sin explicarles la real funcionalidad, y necesario que son estas para el desarrollo de la

humanidad y para la vida misma.

5.2 Aplicaciones moviles

Actualmente las aplicaciones moviles son cominmente usadas para la resolucion de diversos

problemas y necesidades que se han tenido a lo largo de la historia.

En el &mbito de las matematicas, se ha logrado implementar diferentes soluciones, donde
especialmente los nifios, pueden practicar y aprender nuevos términos matematicos, como contar,
restar, sumar, etc. Con mufiecos, y juegos que los logran interesar y entretener. Pero para la practica
y aprendizaje de nuevos términos, con mayor dificultad, como lo son las ecuaciones, no existen
aplicaciones moviles que hagan ver estos temas muy llamativos, y los estudiantes en su mayoria

no se interesen en aprender estos temas.

La mayoria de aplicaciones moviles se centran en resolver problemas matematicos, algunas de

estas son:

5.2.1 Geogebra
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Es un software libre para aprender y disfrutar de las matematicas. De forma magistral retne
aritmética, geometria, algebra y calculo. Es bésicamente un procesador geométrico y un
procesador algebraico, es decir, un compendio de matematica con software interactivo que retne
geometria, dlgebra'y calculo, por lo que puede ser usado también en fisica, proyecciones

comerciales, estimaciones de decision estratégica y otras disciplinas.
Su categoria més cercana es software de geometria dindmica.

GeoGebra permite el trazado dindmico de construcciones geométricas de todo tipo asi como la
representacion grafica, el tratamiento algebraico y el calculo de funciones reales de variable real,

sus derivadas, integrales, etc.

5.2.2 Desmos Calculadora Grafica

Permite visualizar las matematicas de una forma intuitiva y amena.

Es una calculadora que puede graficar instantaneamente cualquier ecuacion, desde rectas y
parabolas hasta derivadas y series de Fourier. Contiene controles deslizantes que hacen mas

sencilla las transformaciones de funciones.

17
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5.2.3 Photomath

Este software permite resolver operaciones matematicas con la camara del dispositivo, solo es

necesario apuntar con la cdmara a una ecuacion para que la aplicacion muestre el resultado.

Esta herramienta permite verificar rapidamente si se ha realizado correctamente un ejercicio,
mostrando paso por paso explicaciones del procedimiento de resolucion de la ecuacion. Es la

calculadora con cdmara mas inteligente que hay actualmente en el mercado.

PhotoMath s6lo reconoce problemas matematicos simples como aritmética béasica, fracciones,
nameros decimales, ecuaciones lineales y varias funciones como logaritmos. NO reconoce

derivadas, integrales ni limites, tampoco reconoce las formulas escritas a mano.

5.3 Cabri

==

Es una herramienta disefiada para aplicar los conceptos de geometria euclidiana (puntos, lineas y
circulos, punto medio, bisectriz, perpendicularidad, paralelismo y otros), permitiendo a los
estudiantes percibir y entender de mejor manera estos conceptos ya que puede observar en 2
dimensiones cada uno de los conceptos aprendidos donde ““el alumno explora las matematicas de

18



“Ambiente visual para el aprendizaje de las ecuaciones (AMEC)”

forma activa e interactiva. Una figura de geometria o una ecuacion en la pantalla de Cabri son

verdaderos objetos de experimentacion”.

Para dibujar una parébola, solo se necesita mostrar las coordenadas para abrir el menu e identificar

los puntos en el eje X, y asi cambiar los valores por coeficientes constantes.

& Carrr Leommntrt 1 'lum  [3eks #) *)

- S R T ]

1500, 00413 09, 0.00) T4155,0100)

| !

\
‘

Lyt Duirey

llustracion 3 Interfaz de Cabri. Grafica de ecuacién cuadratica

Cabri ha permitido hacer estudios en colegios, como es el caso de la Escuela Secundaria de México
a estudiantes entre los 12 y 14 afios, donde por medio de un juego de estrategia, se demostrd que
con ayuda de ambientes de aprendizaje computacionales, los estudiantes logran obtener nociones
sobre un tema, reconociendo que se puede avanzar en el desarrollo de un pensamiento matematico
distinto. En esta investigacion los materiales que se introdujeron en la clase fueron el Cabri-
Géometre Il (Laborde y Bellemain, 2000) y el Juego Dominé (Raggi, 2006), que es una version

electrdnica del juego denominado Domino Cuadrado (Corbaléan, 1998).
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“El Juego Domind se desarroll6 especificamente para llevar a cabo la investigacion que aqui se
reporta (Rodriguez, 2007) y se caracteriza porque se puede jugar por una sola persona o por
parejas. En el primer caso, el oponente es el programa matematico que se concibid para la version

electrdnica, llamado Robi.
El tema matemaético que subyace en el juego es la simetria central.
El juego se lleva a cabo por turnos y las reglas son dos:

e Cada jugador puede colocar, por turnos, un domind en el tablero de juego ocupando
exactamente dos cuadros; y

e Gana el jugador que coloca el ultimo domind

Una diferencia fundamental entre tener como contrincante al programa y tener un comparfiero es
que la maquina siempre tira con una estrategia determinada. Esto es, en la version de mesa es
posible que dos oponentes tiren todo el tiempo de manera aleatoria, lo cual tal vez no los conduzca
a generar una hipétesis de estrategia ganadora. En contraposicion a esto, la maquina permite que
la experiencia de jugar con ella pueda llevar a establecer inferencias acerca de como ganar”

(Rodriguez Guadalupe, 2010)

Con éste estudio se confirma lo expresado por Corbalan en 1998, en cuanto a que los juegos
proporcionan situaciones en las que la actividad generada es semejante a la de resolver un

problema de matematicas.
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5.4 Wolfram

WolframAlpha

Wolfram Alpha es un servicio web, desarrollado por Wolfram Research en Mayo del 2009, con
un lenguaje natural de consultas que aplica algoritmos para entender preguntas como “Cual es la

derivada de xX*”, a lo que Wolfram da una respuesta simbolica con su representacion grafica.

&WO].&&I’IIA] pha computational,.

cual es la derivada de x"x E

Bl B = Examples 32 Random

Using closest Wolfram|Alpha interpretation: derivada de x*x

Mare interpretations:  derivada de x esla

Derivative: # Step-by-step =olufion

i(f) = x" (logix) + 1)
dx

ogix) is the natural logarithm

Plots:

Complex-valued plot v

— real part
— imaginary part

—2\;5% / 1 2 (x from -2 to 2.5)
-5

© Enable interactivity

llustracién 4 ;Cual es la derivada de x*?

21



”

“Ambiente visual para el aprendizaje de las ecuaciones (AMEC)

Wolfram nos permite hacer célculos sobre matematica bésica, algebra, derivadas, integrales, y
calculos matematicos mas complejos ofreciendo la posibilidad de hacer célculos rapidos y
funcionalmente, permitiendo mostrar con mayor claridad a quienes la usen brindandole un

ambiente visual amigable para la interpretacion de los célculos.

Wolfram Alpha funciona sobre cualquier plataforma, permitendo el procesamiento del lenguaje
natural para hacer uso de éste, siendo por esto que se ha convertido en un gran motor de ayuda

para resolver problemas matematicos.

5.5 Metaforas Chile

El profesor Chileno Roberto Araya, que con el proyecto (FONDEF Estrategias y Herramientas
para la Ensefianza de la Matematicas Basadas en Metaforas) buscan ensefiar matematicas y ciencia
a través de juegos y torneos online, llamando con esto la atencion hasta comienzos del mes de
diciembre del 2010, de méas de 10.000 estudiantes de diferentes paises como Chile, El Salvador,

Costa Rica, Panama, Nicaragua, Colombia.

“Son todos juegos matematicos y los nifios se comparan unos con otros. Hay un ranking nacional,
hay miles de nifios en los colegios jugando simultaneamente”, explica el profesor Araya junto con
detallar el mecanismo de juego: "consiste en interconectar grupos de 12 participantes, los que
ocupan al mismo tiempo un computador. Cada nifio tiene dos minutos para pensar qué hacer frente

a un problema matematico, entonces puede jugar al lote, o utilizar matematicas y estrategias".
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llustracion 5 profesor Roberto Araya

6 Alcance del proyecto

Un ambiente integrado con médulos de interaccion, para la experimentacién y conjetura de los
casos basicos en aplicacion de conceptos asociados al estudio de las ecuaciones, compuesto por
software, disefio de actividades, un banco de problemas y una péagina de divulgacion de

actividades, los siguientes son los entregables acordados:

e Juegos de competencia y habilidad

e Moddulo de interaccion y retos personales.
e Libro interactivo

e Teoria

e Ejercicios basicos

e Moddulo relacion de las ecuaciones y la realidad

7 Metodologia propuesta

Se definiran actividades principales que permitan el desarrollo y alcance de los objetivos:

a. Identificar los temas basicos asociados con las ecuaciones y su interpretacion geométrica. .
b. Estudiar representaciones y formas de interaccion grafica para los casos basicos de modelado

con ecuaciones, métodos de solucion y visualizacion geométrica.
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c. ldentificacion y construccion de contextos significativos (aplicaciones en la vida que tengan
una motivacioén a su estudio) asociados a la problemas con modelamiento con ecuaciones, y
visualizacion geométrica.

d. Disefiar un ambiente de software, basado en una interfaz con alto componente visual, que
permita una facil interaccion en el desarrollo de problemas asociados a situaciones con
problemas que involucren situaciones con modelamiento y métodos de solucion de
ecuaciones.

e. Recopilacién de problemas asociados a la aplicacion y soluciones (distintas propuestas de
didacticas) de visualizacion y explicacion de temas asociados al estudio de las ecuaciones
(sistemas de ecuaciones lineales y ecuacion de segundo grado), favoreciendo la interpretacion
geométrica

f. Estudiar, el lenguaje apropiado, o la combinacion de lenguajes para el desarrollo del proyecto.

g. Construccion de un ambiente, integrado con problemas y actividades tanto de uso del software
como de temas relacionados con los conceptos y estrategia de problemas asociados al estudio
de las ecuaciones (sistemas de ecuaciones lineales y ecuacion de segundo grado), favoreciendo
y representacion geométrica

h. Integracién, del proyecto a la filosofia del proyecto escenarios de aprendizaje.

8 Resultados esperados

Un ambiente de interaccion, para el estudio y aprendizaje-ensefianza de los casos basicos de
problemas relacionados con el estudio basico de las ecuaciones, compuesto por software, disefio
de actividades, un banco de problemas y una pagina de divulgacion de actividades, los siguientes

son los entregables acordados:
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a. Juegos de competencia y habilidad

b. Mddulo de interaccion y retos personales.
c. Libro interactivo

d. Teoria

e. Ejercicios basicos

f.  Maodulo relacion de las ecuaciones y la realidad

9 Cronograma

Entregable Descripcion Fecha

aproximada

Los estudiantes deben publicar la formulacién del
Entrega formulacion
Proyecto de Grado 19/02/2016
de proyecto
en el aula virtual Proyectos de Grado

Los estudiantes deben iniciar su investigacion de
Avance estado del las diferentes maneras existentes, y comiunmente
26/02/2016
arte mas usadas para el aprendizaje de las matematicas,

especialmente de las ecuaciones.

Se debe hacer un adelanto en el area de
Prototipo libro 1/03/2016
determinantes y solucion de ecuaciones.

Se debe hacer un adelanto con los casos de
Prototipo libro 8/03/2016
factorizacion.

Avance estado del Los estudiantes deben tener un gran adelanto de la
15/03/2016
arte. investigacion de las diferentes maneras existentes,




“Ambiente visual para el aprendizaje de las ecuaciones (AMEC)”

y comunmente mas usadas para el aprendizaje de

las matemaéticas, especialmente de las ecuaciones.

Prototipo del libro completo, integrado con todo lo
Prototipo libro 29/03/2016
necesario.

Primer acercamiento a los juegos por medio web.

Avance prototipo web 5/04/2016
Union de los Informacion del folleto, registro de correo
adelantos para personal y perfil de linkedin.

11/04/2016
preparacion vitrina
académica.

Cartelera a mostrar al director. 18/04/2016-

Revision cartelera

25/04/2016
Adelanto prototipo Prototipo de juegos funcionando por medio web.

25/04/2016
web
Vitrina académica. Exposicidn del proyecto. 5/04/2016

Registro de la version final del estado del
Entrega final estado
Arte del Proyecto de Grado y adelanto de 7/05/2016
del arte y prototipos
prototipos acordados.

Todos los prototipos entregados cada semana
8/08/2016-
PGR2 acordados con el director, y al final el articulo
3/12/2016
técnico y documentacion.
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10 Glosario

Geometria euclidiana: Rama de la geometria basada en los postulados de Euclides, la cual, en el

espacio tridimensional, corresponde a nuestras ideas intuitivas sobre como es el espacio.
Forma canonica: Se usa con frecuencia en matematica para indicar que algo es natural.

Factor literal: Aquellos términos que tienen iguales letras (simbolos literales) e iguales

exponentes.

Coyuntura: Combinacion de factores y circunstancias que caracterizan una situacién en un

momento determinado.
Algebra multilineal: Es un area de estudio que generaliza los métodos del algebra lineal.

Monomio: Es una expresion algebraica en la que se utilizan exponentes naturales de variables

literales que constan de un solo término.

Polinomio: Es una expresion matematica constituida por un conjunto finito de variables y

constantes.

Trinomio: Es la suma indicada de tres monomios, es decir, un polinomio con tres términos que

no puede simplificarse mas.

11 Conclusiones

Finalmente se cre6 un ambiente visual para el aprendizaje de las ecuaciones de primer y segundo
grado, donde los estudiantes pueden interactuar de una manera facil y motivante, experimentar y

entender la relacion de las matematicas con el mundo real, donde en el proceso de realizacion de
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este ambiente visual se logro entender que este problema esté presente en diferentes paises del

mundo Yy se tiene la certeza de que las herramientas tecnoldgicas apoyarian la mejora de este.

Por otra parte, se espera que ya que los estudiantes y profesores ven como con herramientas
como estas se logra tener mas interés en cuanto a temas de aprendizaje respecta, sean mas usadas
dentro y fuera de las aulas de clase, para que los estudiantes logren tener un mayor gusto por

aprender y no miedo de aprender.
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