S Experiencia de Aula-==*[J[DJF ME

ARTICULANDO INVESTIGACION CON

- DOCENCIA EN EL AULA DE MATEMATICAS: EL

\ » PUZLE HANDS OF TIME

o Marcos Campos Naval, Agustin Alfredo Torres
Rodriguez?, Victor Aarén Reyes Rodriguez!

— mcampos@uaeh.edu.mx,
agustin.tr@atitalaquia.tecnm.mx,
aaronr@uaeh.edu.mx
1Area Académica de Matemdticas y Fisica,
Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo,
2Departamento de Ciencias Bdsicas, Tecnolégico
Nacional de México campus Atitalaquia.

Propdsito

El propésito de este trabajo consistid en indagar acerca de los resultados de
implementar una actividad para el aula de matematicas, con un grupo de
estudiantes de primer afio de universidad, basada en la utilizacion de un
videojuego comercial, y el uso posterior de un software de geometria dinamica
(GeoGebra), para poder encontrar un conjunto de criterios que les permitieran
resolver de forma infalible un grupo de puzles que consistian en relojes que
debian desactivarse con el empleo de ciertas reglas.

Introduccion

Los juegos son desafios que involucran un conjunto de reglas bien definidas, y
una meta por lograr que se alcanza en un numero finito de interacciones o
movimientos. Un tipo de juegos son los videojuegos, que se conciben como un
software disefiado para el entretenimiento, y que permiten al usuario experimentar
experiencias que en la realidad son imposibles (Campos y Torres, 2017). Algunos
ejemplos de juegos de entretenimiento fueron lanzados desde los afios 70’s,
como el famoso Pong de la compafiia Atari, considerado el primer videojuego
comercial. En la actualidad existe una gran diversidad de los mismos.

Tomando en cuenta la definicion del parrafo anterior, a los autores de esta
contribucién nos parece que puede concebirse una similitud o paralelismo entre el
jugar un videojuego y resolver un problema en la clase de matematicas, por lo que
consideramos plausible disefiar una tarea de aprendizaje que puede estar basada
en un videojuego.
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Como se sabe, de acuerdo a su finalidad, existen videojuegos disefiados con fines
educativos, en tanto que la mayoria han tenido un fin netamente comercial. Sin
embargo, una pregunta que consideramos pertinente es saber si un videojuego
comercial puede en una determinada situacién emplearse con fines educativos,
tomando como referencia lo anteriormente mencionado acerca de los paralelismos
que pudieran presentarse. Algunas investigaciones sefialan que esta posibilidad
existe (Campos y Torres, 2020; Padilla, 2014).

Fundamentacion

Tomando en consideracion que un videojuego puede considerarse un recurso
digital, se puede mencionar que existen varias investigaciones que sefialan
diferentes ventajas que ofrece el empleo de herramientas digitales en lograr un
mejor entendimiento en los estudiantes en la clase de matematicas (Santos-Trigo,
2010). En este sentido, su empleo puede favorecer el desarrollo de procesos de
comprension de ideas y conceptos. Aunado a lo anterior, también se ha
identificado que inciden positivamente en un mayor involucramiento por parte del
estudiante, incrementando su interés y motivacién (Gonzalez, Molina y Sanchez,
2014).

Dentro de estas herramientas digitales, se reporta el uso de videojuegos para la
ensefianza (Mufiiz, Alonso y Rodriguez, 2014), sefialando que pueden contribuir al
desarrollo emocional, social e integral de las personas de cualquier edad, pues
resultan ser actividades atractivas y con ello aceptadas por los estudiantes.

Actividad didactica

Seleccionamos el videojuego comercial Final Fantasy XllI-2 (2012-©Square-Enix),
ya que se identificaron algunas caracteristicas que consideramos idéneas para el
disefio de la tarea. En particular se identificd que dentro de este videojuego
aparece una mision (en el contexto de los videojuegos un mini juego) consistente
en que se deben de resolver una serie de puzles denominados Hands of Time,
que implican apagar todos los numeros que aparecen dentro de un reloj de
manecillas (ver figura 1).




Captura de pantalla de
uno de los Puzles
Hands of Time en Final
Fantasy Xll-2 ©
Square-Enix

Figura1. Vista del usuario para el puzle Hands of Time.

Para esta actividad, se opt6 por introducir como recurso una captura en video del
mismo, para explicar la mecénica del juego, a continuacion se comparte el enlace
para acceder el video en cuestion: http:/bit.ly/2rLTtfK. Al acceder al anterior
enlace se podré observar un video en el que se observan algunos casos de cémo
se resuelven varios puzles del videojuego. Se trata de relojes con varios nimeros
naturales encendidos en su interior, que pueden ser o no repetidos, y el jugador
debe ir desactivando cada uno de los numeros, esto lo realiza oprimiendo sobre
alguno de los nimeros como si se fratara un boton, lo que indica el nimero de
lugares que se mueven las manecillas del reloj, el juego se gana cuando se logran
desactivar todos los nimeros del reloj. El jugador pierde cuando en alguna etapa
ocurre que las 2 manecillas quedan apuntando a nUmeros que ya habia
desactivado previamente.

Asimismo se empled una app para teléfono inteligente, que simula al videojuego,
con la ventaja que se podia descargar y ser utilizada por los estudiantes,
permitiéndoles comenzar a jugar sin la necesidad de una consola y un videojuego
comercial (ver figura 2).

Capturas de la app
“Clock Puzzle for Wear”
© Detian Shi.

Figura 2. Vista para el usuario de la app Clock Puzzle for Wear.
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La modalidad de trabajo se plante6 a distancia, debido a la contingencia sanitaria
por el virus Sars-Cov-2 a un grupo de estudiantes de primer semestre de una
licenciatura en fisica de una universidad publica, solicitando que encontraran un
algoritmo infalible que les permitiera resolver cualquier puzle de este tipo, y que
ademas desarrollaran una construccion en GeoGebra que emulara los relojes del
mini juego Hands of Time o equivalentemente de la app Clock Puzzle for Wear.

El trabajo se desarrolld en equipos, y ademas de explicar la mecanica del juego
por medio del video, se les compartié el archivo para que instalaran en sus
teléfonos la app mencionada, que emula el juego Hands of Time, posteriormente
se les solicitd en plenaria que presentaran todos sus hallazgos.

Puesta en escena

Los estudiantes pudieron interactuar con la app que emula el videojuego, e incluso
pudieron emular la actividad desde su equipo de computo, siendo capaces de
identificar algunos patrones y plantear algunas conjeturas, aunque finalmente no
lograron encontrar un algoritmo que les permitiera resolver cualquier reloj.
Ejemplos de estas conjeturas son las siguientes:

“Notamos que el valor maximo que puede tomar una casilla es < k-1,
dénde k es el numero de casillas”.

“En el caso que tengamos un par de casillas k y una casilla k/2, solo
tenemos una opcion de movimiento para esa casilla”.

En cuanto a la construccion de los relojes solicitados en GeoGebra, la mayoria de
los equipos no consiguid elaborar construcciones robustas, sin embargo destaco
el caso de un equipo que si logro realizar una construccién muy acertada de un
reloj, este caso se muestra en la figura siguiente (figura 3):
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Clock Puzzle

Figura 3. Construccion de un reloj tipo puzle con GeoGebra.
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Para realizar esta construccion utilizaron comandos como deslizadores y nimeros
aleatorios, entre otros. Ademas ellos plantearon casos particulares, como fue el de
un reloj con cinco nimeros a desactivar, tal como el que se muestra en la figura 3.
Asimismo plantearon conjeturas como que no todos los puzles tienen solucion, y
otra conjetura que estuvieron trabajando es que puzles con 5 nimeros en general
tienen solucién.

Conclusiones

Dentro de las conclusiones tenemos que, aunque ninguno de los equipos logrd
arribar a algun algoritmo que les permitiera resolver cualquier tipo de puzle,
pudieron desarrollar diversos procesos de lo que se denomina pensar
matematicamente, ademas de que aplicaron varios de los principios establecidos
en la aproximacion denominada resolucion de problemas.

Como ejemplo de esta ultima afirmacion, consiguieron analizar casos particulares,
plantear y tratar de probar conjeturas, identificar patrones, asimismo emplearon en
general las herramientas digitales para intentar probar dichas conjeturas.

Un ejemplo de un patrén identificado, fueron los casos particulares donde los
relojes tenian como caracteristica estar conformados por cinco nimeros iguales,
esto es, que todos los numeros eran, como ejemplo cinco nimeros 3, o cinco
numeros 4, etc.

En lo que respecta a otros elementos de la aproximacién de resolucion de
problemas, se pudieron observar ademas los siguientes: identificacién de datos,
establecimiento de relaciones, busqueda de diferentes rutas de solucién,
planteamiento de hipdtesis, pruebas para validar o rechazar una hipotesis, y
comunicacién de resultados.

Es importante sefialar que aunque existe una gran cantidad de informacién en
internet, acerca de estos puzles, lo que incluye algunos sitios dénde incluso le
proporcionan al usuario algunas rutas de solucién, y permiten que interaccione, no
proporcionan los posibles criterios para poder responder a la pregunta inicialmente
planteada a los estudiantes. Por lo anterior consideramos que la actividad
implementada permite los procesos de busqueda e indagacion que forman parte
de la aproximacién de resolucién de problemas y el desarrollo del pensamiento
matematico.
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