EXPERIENCIAS DE
APRENDIZAJE







Desarrollo de competencias digitales en la didactica de
matematicas

Development of digital sKkills in the teaching of
mathematics
Edison Santiago Teran Rocha
Unidad Educativa Diez de Agosto

santiagoteran2290@hotmail.com

Actualmente el uso de recursos tecnolégicos en el aula de clase ha orientado
una revoluciéon docente tanto para alumnos como profesores, donde ambos
han tenido que adaptar su forma de aprender y de ensefiar a un nuevo contexto
educativo, fomentando al alumnado a la motivacién del aprendizaje de un tema de
estudio de diferentes areas.

El software GeoGebra integra el trabajo en las diferentes ramas de las
Matematicas, llegando a ser un contexto dindmico ampliando entre otros, el
desarrollo del pensamiento variacional, el cual sera el principal pensamiento a

trabajar a lo largo del taller.
Objetivo:

Implementar un proyecto educativo, mediante el uso del software educativo
Geogebra como recurso didactico, para aplicarlo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Contenido matematico:

Calculo de la Probabilidad de un suceso mediante la Regla de Laplace y el uso
de combinaciones.

Nivel Educativo:

8vo Afio de Educacion General Basica (EGB).

Tiempo de duracién:

2 horas pedagoégicas (80 minutos).

Descripcion de la actividad:

Las actividades desarrolladas a lo largo del proyecto son las siguientes:

Investigar de qué herramientas tecnolégicas dispone el software Geogebra,
siendo una de ellas la lista desplegable para elegir una opcién para calcular algo
especifico referente a los textos escritos al inicio, los cuales se encuentran vinculados
en dicha lista desplegable.

Asesorar mediante video tutoriales como disefiar los diferentes recursos
tecnolégicos en el presente proyecto, aplicando las distintas herramientas digitales,
que constan en dicho software Matematico.

171



En base al tener experiencia alo qué es un algoritmo, cree uno para obtener un
valor numérico, mediante una instrucciéon que es de tipo condicional, la misma que
consiste en escribir, mediante el comando “Si (...)”, una o varias condiciones, con las
cuales al cumplirlas ejecutan una funcién escrita mediante formulas y determinan el
valor numérico mencionado.

« ]

Estableci un valor numérico mediante la siguiente férmula “nCr”
nCr = Combinaciones de r objetos tomados de entre n objetos, la misma que la apliqué
en el algoritmo en varias ocasiones anteriormente mencionado.

Creé otro valor numérico, empleando los anteriormente calculados, para
aplicarlos en la formula referente al tema de estudio, tal y cual conocido como “La
Regla de Laplace”, la cual consiste el calcular la probabilidad de un suceso.

Inserté algunos textos de gran tamafio, que aparecen en la pantalla principal,
vinculandolos con los valores numéricos anteriormente calculados, y también
agregué unas imagenes de animacion referente al tema de estudio (La Probabilidad)
y su aplicacién, siendo la que consta en el presente proyecto el juego de naipes
conocido como Péker.

© Probabiidad.ogb - o x

Archive Edcidn VISsta Opaonss Hemamicmas Ventana Awda

RIAGClol<N=] +] —
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N¢ de casos totales
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< > hd b
Entrada: ¢
2 S A WD E O NEBRN Sy By

Figura 1. La probabilidad
Enlace del video de Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=o0_
HONtmAAsI&t=633s
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Precipitacion media mediante el método de poligonos
de Thiessen

average precipitation using the thiessen polygon
methode

Angel Andrés Valencia Ordéiiez

Cuerpo de Bomberos de Gualaceo, Universidad Técnica Particular de Loja-
UTPL

aavalencia3@utpl.edu.ec

Objetivo

Calcular la precipitacién media de una cuenca hidrografica empleando el
meétodo de los poligonos de Thiessen empleando el software Geogebra.

Contenido matematico

Mediatriz: se define como la linea recta que atraviesa el punto medio y es
perpendicular a un segmento, formando 4 angulos rectos de 90°. (Garcia Pefla &

Lépez Escudero, 2008)

Método de los poligonos de Thiessen: este método consiste en evaluar el
area de la cuenca que abarca y representa cada pluviémetro, pudiendo establecer la
relacion entre cada area de influencia concreta del pluviémetro y del instrumento
en si.

Este método define el alcance del pluviémetro como la mitad de la distancia
entre 2 pluviémetros consecutivos. (Gonzaga Vallejo, 2020)

Nivel Educativo

El nivel educativo de la presente experiencia de aprendizaje es nivel de
educacion superior.

Tiempo de duracién

El tiempo necesario para ejecutar esta experiencia de aprendizaje es de 20
minutos.

Descripcion de la actividad

Para la elaboracién de esta experiencia de aprendizaje, Gonzaga Vallejo
(2020) establece seguir los siguientes pasos:

Ubicar la cuenca y sus estaciones vecinas.

Unir las estaciones formando tridngulos.
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Figura 1. Tridngulos formados por la unién de las estaciones graficados en Geogebra
Trazar las mediatrices de los lados de los tridngulos formando poligonos.
Cada poligono es el area de influencia de una estacion.

Determinar las areas A1, A2, A3...An de los poligonos.

Figura 2. Areas de influencia de las estaciones meteorolégicas

Cada estacién es particular del area que le rodea, la altura de ldmina de lluvia
se obtiene aplicando la ecuacion:
TP A 1981262.9 mm * u?
Pm=—(———Pm-= >
YiA; 3900 u

Precipitacion media = 354.17 mm

Enlace del Video en Youtube:https://youtu.be/COjtvOyQyWs

Referencias:

Chow, V,, Maidment, D., & Mays, L. (1993). Hidrologia Aplicada. Santafé de Bogota: Mc
Graw - Hill.

Garcia Pefia, S., & Lépez Escudero, O. L. (2008). La ensefianza de la Geometria. (1. N.
Educacién, Ed.) Recuperado el 30 de 08 de 2022, de https://www.inee.edu.mx/
wp-content/uploads/2019/01/P1D401.pdf

Gonzaga Vallejo, S. L. (2020). Hidrologia y Metereologia. Loja: Ediloja.
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Creacion de actividades dinamicas con el uso de
GeoGebra

Creating dynamic activities with use of GeoGebra

Jorge Leodan Obaco Jaramillo
Unidad Educativa del Milenio Lumbaqui
jleoxz@gmail.com

OBJETIVO: Aplicacion de las TIC en la ensefianza de la matematica mediante
el manejo del software Geogebra, para mejorar la ensefianza aprendizaje de los
estudiantes de la Unidad Educativa del Milenio Lumbaqui.

CONTENIDO MATEMATICO

La ensefanza de la matemadtica se ha vuelto muy complicada para llegar
hacia los estudiantes, existen muchos factores que inciden en el aprendizaje de
esta ciencia, la mayoria de los nifios desde temprana edad empiezan a cogerle
odio a la matematica, esto se debe a que en algunos casos los docentes no utilizan
las estrategias apropiadas para ensefiar, tomando las palabras de un docente
investigador de esta prestigiosa universidad UNAE, en donde manifiesta que ‘“La
educacion que no emociona solo es informaciéon” (Diego Apolo).

Efectivamente si solo se brinda informacion a los estudiantes es muy dificil
que se logre un aprendizaje significativo, por otra parte, la falta de motivacion de
parte de muchos docentes hacia los estudiantes hace que se vuelva tan complicad la
matematica y terminan odiando las horas de clase.

En la actualidad existen muchas herramientas con las que se puede dinamizar
la ensefianza de la matematica, y una de las herramientas es Geogebra, desde el
afio 2000 se viene trabajando con estos programas que sirven como apoyo para
dinamizar muchos contenidos en matematica.

Nivel educativo

La aplicacién de la herramienta Geogebra, se la puede aplicar en todos los
niveles educativos. En la Unidad Educativa del Milenio Lumbaqui, hemos venido
trabajando desde el afio 2018 con la Basica Superior, iniciamos ensefiando a un
grupo de estudiantes a crear actividades dindmicas para practicar las tablas de
multiplicar, en vista que existia muchos problemas con los estudiantes en calculo de
operaciones basicas.

Tiempo de duracién

Hemos venido trabajando con la aplicacién de GeoGebra desde el afio 2018,y
continuamos mejorando la practica.

PRACTICANDO LAS TABLAS DE MULTIPLICAR
1. Crear un deslizador a que va de 0, 10 incremento de 1
2. Crear un deslizador b que va de 0, 10 incremento de 1

3. En entrada ponemos c=a*b

175



4. En texto vinculamosa*b =c

5. En casilla de entrada ponemos a = vinculamos a

6. En casilla de entrada ponemos b= vinculamos b

7. En entrada ponemos listal= (Secuencia(Secuencia((i,j),i,1,a),j,1,b))

8. Poner colores y dar animacio6n al deslizador

APLICACION PARA MULTIPLICAR

Figura 1. Aplicacién para multiplicar
https://www.youtube.com/watch?v=RFwlf5_kdxs
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Manual interactivo del software GeoGebra en fisica
para vectores.

Interactive manual of GeoGebra software in physics for
vectors.

Byron David Diaz Chicaiza
Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador
byrond.diaz@educacion.gob.ec / bddiaz@puce.edu.ec
Introduccién

El Manual interactivo corresponde a una propuesta didacticala cual constituye
siete unidades didacticas las cuales estan constituidas por actividades relacionadas
con el tema de vectores, considerando también que la primera unidad corresponde
a paginas preliminares y una segunda unidad al uso del software GeoGebra de igual
manera para mayor comprension y mejor uso del manual se compartié videos
tutorialesrelacionados alas actividades, los cuales estan estrechamente relacionados
con el conocimiento basico de la asignatura de Fisica. Cabe recalcar que el manual
interactivo es un aporte pedagdgico elaborado con la finalidad de motivar y mejorar
el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes, de tal manera que el manual
interactivo esta siendo usado y aplicado en las clases de Fisica propdsito de lograr un
nivel aceptable en el estudio de vectores de los estudiantes de primero bachillerato.

Objetivo
Objetivos General

Influir positivamente, utilizando un Manual interactivo del software GeoGebra,
al estudiar Vectores en la asignatura Fisica.

Objetivos Especificos

Identificar las herramientas tecnolégicas para la elaboraciéon del Manual
interactivo del software GeoGebra sobre el estudio de Vectores, para la asignatura
de Fisica.

Describir las actividades y temas de estudio que contenga el manual con el
proposito de mejorar la interactividad en el aprendizaje.

Contribuir con las bondades de la aplicacion del Manual interactivo del
software GeoGebra en el proceso ensefianza aprendizaje.

Contenido matematico

El aspecto de interés del Manual interactivo del software GeoGebra sobre el
estudio de Vectores, en la asignatura de Fisica para los estudiantes, serd de mejorar el
aprendizaje del estudiante y a su vez el manejo el adecuado de nuevas herramientas
tecnolégica, optimas el proceso ensenanza aprendizaje, son los estudiantes quienes
podran utilizar y afianzar el Manual interactivo del software GeoGebra para la
asignatura de Fisica en el tema de vectores, tanto en clases virtuales o presenciales
de forma sincroénica, como en el hogar de forma asincroénica; desarrollando de esta
manera el conocimiento de la Fisica y la utilidad para la vida cotidiana.
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Nivel Educativo

El Manual Interactivo consta de temas relacionados con el programa GeoGebra
y con los temas relacionados con la asignatura de Fisica en el contexto de Vectores,
con el propésito de desarrollar y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en el
nivel de primero de bachillerato.

Tiempo de duracién

El Manual Interactivo es un recurso didactico tecnoldgico para mejorar el
proceso enseflanza aprendizaje de Fisica en el tema de vectores, por tal razén su
aplicacién y utilizacién es constante, permanente.

Considerando asi que los beneficiarios directos son los estudiantes y docentes
del sistema educativo.

Descripcion de la actividad

Enlace del Manual Interactivo: https://www.geogebra.org/m/jq5zb8eb

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=mwAQjDOHuBk
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Recursos interactivos de operaciones aritméticas en
el conjunto de los nameros enteros con el software
GeoGebra

Interactive resources for arithmetic operations on the
set of integers with GeoGebra software
Carlos Gonzalo Morales Figueroa
Unidad Educativa Octavio Cordero Palacios
gonzalo.morales@educacion.gob.ec
Objetivo

Analizar el rendimiento del conocimiento del Movimiento Rectilineo Uniforme
(MRU) con recursos interactivos disefiados en el Software GeoGebra en 1ro A, By 2do
A del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Octavio Cordero Palacios
periodo 2021-2022.

Contenido matematico

Los contenidos de los recursos interactivos disefiados en GeoGebra estan
relacionados con el Bloque Curricular de Fisica Movimiento y Fuerza de Movimiento
Rectilineo Uniforme (MRU).

Nivel Educativo

La experiencia educativa se ejecuta en la Unidad Educativa Octavio Cordero
Palacios Seccion Nocturna Modalidad Intensivo en Primero y Segundo de Bachillerato
General Unificado de la provincia del Azuay cant6n Cuenca.

Tiempo de duracién

El trabajo inicia el 10 de marzo y finaliza el 30 de junio del 2022
Descripcion de la actividad
MRU-Distancia-Desplazamiento

El recurso interactivo tiene dos vistas

@ , pavieic S graficas, la grafica de la derecha muestra el
ot et oo eamaoiteo . == enunciado del problema y las casillas de
e _ entrada donde se digita el resultado de
g 5 5 1Td puedes! . . . . .
peipeenrs 0 _JRee “Distancia Recorrida” y “Desplazamiento”, si
d Desplazamiento 7.21 YY) , -
0 i el ndmero digitado corresponde a la
e —C 0 respuesta del ejercicio, entonces, se muestra

la imagen del “emoji feliz” y la palabra
“iCorrecto!”, pero, si el nimero digitado no corresponde a la respuesta, se muestra la
imagen del “emoji asombro” y la palabra “;Td puedes!”, y en la grafica de la izquierda esta
la imagen de los vectores que indican el movimiento del estudiante desde la casa hasta
la escuela y el desplazamiento. Para comenzar un nuevo ejercicio hay que cliquear sobre
la tecla “Otro” que estd en el final de la vista grafica de la derecha.
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MRU Desplazamiento y Velocidad

R o 0 Este recurso interactivo tiene dos
et vistas gréficas, la grafica de la
e, /l izquierda muestra el enunciado del

D — problema, los botones de “Iniciar” y
e T T E imrEseereswEes “Detener” que dan la animacién al
mx=4 v% é;; W mévi} que esta sob,re la recta
B n : tean numéricay a escala segun la distancia

propuesta del problema. Las casillas
de entrada de distancia “Ax” y velocidad “v” permiten la digitacién de la respuesta del
problema, si los nimeros digitados corresponden a las respuestas del problema,
entonces, se muestra la imagen del “emoji feliz” y la palabra “iFelicitaciones!”, pero, si los
numeros digitados no corresponden a las respuestas, se muestra la imagen del “emoji
asombro” y la palabra “Tt puedes”, en la vista grafica de la derecha se muestra el sistema
de referencia rectangular donde estd la imagen del desplazamiento y velocidad del
movil. Para comenzar un nuevo ejercicio hay que cliquear sobre la tecla “Otro” que esta
en el final de la vista grafica de la izquierda.

MRU Ida-vuelta

Un sutomévilcon velocidad constante de 100 kmih va
de una ciudad A hasts una ciuded B siusda 120 km
¥ ego reqress a A con velosidad constante.

ey

P 52 e 2 posklon o) @ El siguiente recurso interactivo tiene
.ww d0S Vistas graficas, la grafica de la

izquierda muestra el enunciado del
e  problema, el boton de “Inicio” que da
e la animacién al moévil que esta sobre la
"=  recta numérica y estd a escala segun
+= |los datos del problema. La casilla de
entrada de velocidad sub B “vB”
permiten la digitacion de la respuesta del problema, si el nimero digitado corresponde
alarespuesta del problema, entonces, se muestra la imagen del “emoji feliz” y la palabra
“iFelicitaciones!” en la vista grafica de la derecha se muestra el sistema de referencia
rectangular donde esta la imagen de la velocidad del mévil, pero, si el nimero digitado
no corresponde a la respuesta, se muestra la imagen del “emoji asombro” y la palabra
“Ta puedes” y en la grafica de la derecha se muestra el refuerzo del problema, Para
comenzar un nuevo ejercicio hay que cliquear sobre la tecla “Otro” que esta en el final de
la vista grafica de la izquierda. A continuacion, el link en YouTube del video: https://

M

£Cusl fue Ia velocidad durarte el recorrido de 8 hasta A7

youtu.be/ujutxnlPB30
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Ecuacion vectorial de la recta: recurso didactico en
GeoGebra

Vector equation of the line:

Didactic resource in GeoGebra

David Eloy Palma Palacios
Unidad Educativa Réplica Manta

david.palma@educacion.gob.ec
Objetivo

Elaborar y aplicar un recurso didactico de definicién y construccion de la
ecuacion vectorial de la recta mediante el uso de GeoGebra para favorecer el proceso
de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de bachillerato.

Contenido matematico

Estudiar la recta, sus elementos y formas de representacién matematica,
permite a los estudiantes mejorar el uso de conocimientos geométricos, aritméticos
y algebraicos, los mismos que a su vez potencian sus habilidades de razonamiento,
comprension, generalizacion, deduccion, y demas.

Una recta se define como el lugar geométrico de aquellos puntos que satisfacen
una ecuacion de la forma f(x, y) = 0, es decir, todos los puntos que teniendo una misma
direccidn, estan sobrelarecta. La ecuacion vectorial de la recta es una forma matematica
de expresar cualquier recta dibujada en el plano, usando para ello un punto de
coordenadas (Px, Py) y un vector de posiciéon y director de la recta (Vx, Vy).

Definicion. Sean (07]) un sistema de referencia orcogonal del
plano, i, €R? fijoscon = 0. El conjunto L definido como
L={%(t)=t+t7| tER} sellama recta que pasa por @i y es paralela

a v.Elvector v sellama vector director o vector generador de la
rectade L.

La ecuacion x(t)=u+tv, tER se llama ecuacion vectorial de la
recta L.

De la definicién-se sigue que L'C R’ Adems, cada elemento de la
recta L es delaforma (4 fp para algin t €R, mas ain, se tiene la
siguiente equivalencia:
XElLe=ItER talque X=0U+tv.
su negacidn se escribe:
XEL>NER X=0l+tv.

Losvectores v Y/t cont & R, t # 0, son colineales. En la Figura 4.1.
se muestran los vectores u,i4,i,X y el conjunto L; recta que pasa por

los extremos de iy X .

Informacion de texto de Matematica MINEDUC
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Esta propuesta es una forma concreta de conocer el origen y construccion de la
ecuacion vectorial de una recta usando GeoGebra. Los estudiantes pueden elaborar
elementos geométricos como puntos, rectas y vectores; desplazarlos en el plano para
que la relacién tedrica entre ellos aterrice en el manejo y dominio de la aplicacién;
aclarando ideas y mejorando los procesos de abstracciéon geométrica, que son
complejos de alcanzar con la propuesta didactica que los textos traen para chicos de
15 afios.

Nivel Educativo

Primero de Bachillerato

Tiempo de duracién

80 minutos

Descripcion de la actividad

(Enlace: https://youtu.be/SJmcZGSc1qU)

Este recurso en GeoGebra tiene las siguientes directrices para su aplicacion:

@ Se construyen dos puntos en el plano sobre los cuales se dibuja una tnica
recta, la misma que se compone de infinitos puntos. Los estudiantes comprueban la
definicion geométrica de la recta.

@ Convertimos los dos puntos que usamos para construir la recta en vectores
posicion, y luego restando sus coordenadas finales, obtenemos un vector fijo sobre la
recta llamado Vector director. De esta manera se analiza y comprueba que la diferencia
de 2 vectores posicién en una misma recta generan un vector director en ella.

@ Continuamos la actividad dentro de GeoGebra convirtiendo el vector director
en vector posicion (paralelo a la recta), comprobando parte de la definiciéon de la
ecuacion vectorial de la recta, donde se menciona que el vector director es paralelo a
la recta estudiada. Asi eliminamos la confusiéon que los estudiantes tienen: ;...como se
forma unarecta? ;...de déonde aparece un vector director paralelo alarecta que quiero
analizar?

@ Finalmente jugamos con la medida del vector director, que en posicion
fija sobre la recta, nos permite colocar su coordenada final sobre cualquier punto
de la misma (amplificando o simplificando su dimensién), notando que existe un
valor escalar (A) que puede determinar la ecuacién de la recta al variar la longitud
del vector director (posicién) ya que siempre estara sobre ella. Esta parte de la
actividad resuelve interrogantes como: ;..que representa la constante A? ;...
que sucede si el valor de A cambia? ;...porqué la ecuacién vectorial tiene la forma

f(x,y) = (Px,Py) + A(Vx,Vy)

Al culminar la actividad, los estudiantes estaran en capacidad de construir
sus propios modelos de ecuacién vectorial de la recta en GeoGebra o con material
concreto, aplicar de forma argumentada lo aprendido y evidenciar resultados de su
aprendizaje. Como docentes estaremos abiertos a mejorar las estrategias de ensefianza
y los recursos, seremos guias en la construccion del conocimiento y propiciaremos un
mejor ambiente de aprendizaje.
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Secuencia didactica para la enseiianza de ecuaciones
lineales

Didactic sequence for teaching linear equations

Objetivo
Carlos Vicente Llerena Aguilar Pedro Daniel Cadena Nogales
Universidad Regional Amazoénica Universidad Regional Amazonica
Ikiam Ikiam
carlos.llerena@ikiam.edu.ec pedro.cadena@ikiam.edu.ec

Analizar los criterios que definen a una funcién lineal (pendiente e intercepto
con el eje x) desde sus diferentes formas de interpretacion.

Contenido matematico
Funciones Lineales

Antes de empezar a describir que es una funciéon lineal tenemos que hablar
sobre que es una funcién, una funcién es una expresion matematica que relaciona dos
variables, es decir que luego de observar atentamente un conjunto de interacciones
puedo predecir el comportamiento de un objeto un proceso y saber cémo evoluciona
un sistema en el tiempo, las mas sencillas de las funciones son las funciones lineales.

Las funciones lineales utilizadas principalmente en geometria analitica y
algebralineal son un tipo funcién polinémicas de primer orden, podemos encontrarla
de forma general como la expresion f(x) = mx +b, su nombre funcién lineal lo vemos
claramente expresado en su grafico una linea recta.

Los elementos de una funciéon son el dominio y el recorrido.

El dominio de una funcién dom f{ ) son todos los valores que puede tomar
una variable independiente, es decir son todos los valores que podemos introducir
en una funcién, imaginen una fabrica de ponchos, el dominio seria toda la materia
prima que introducimos a la funcion.

El recorrido de una funcién Rec f () es el conjunto de todos los valores que
toma la funcidn, es decir son todos los posibles resultados asi en nuestro ejemplo el
recorrido serian los diferentes modelos de ponchos obtenidos.

Entonces en una funcién f(x) = m x +b

Recurso interactivo desarrollado en GeoGebra, para el estudio de los
elementos de una funcién lineal en sus diversas formas, generando un espacio
en el que cada estudiante define el nimero de interacciones que requiere para
comprender adecuadamente el tema.

Nivel Educativo: 1 Bachillerato.
Tiempo de duracién: 90 minutos.

Descripcidén de la actividad
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Siendo el objetivo establecer el dominio de la ecuacién de la recta (pendiente
e intercepto) desde los datos tabulados analitica y graficamente, se siguen los
siguientes pasos:

1) A partir del recurso: https://www.geogebra.org/classroom/fmyvghpy

ubicado en el repositorio de GeoGebra dar clic en crear una leccién y
compartirlo con tus estudiantes.

2) El recurso compartido te aparecera en GeoGebra Classroom.

3) Indicar el funcionamiento del recurso realizando varios ejemplos en
conjunto con los estudiantes.

4) Controla y orienta el desarrollo de la actividad hasta dominar el tema,
siendo la parte importante que cada estudiante tiene la capacidad de desarrollar la
cantidad de ejercicios que requiera hasta lograr dominar el tema, logrando que los
estudiantes alcancen el mismo nivel y logren repasar temas en operaciones en los
cuales pueden fallar en el proceso.

5) GeoGebra Classroom te permitira visualizar en tiempo real el desarrollo de
la actividad, determinando los principales puntos en donde se encuentra dificultad:
grafica, ecuacion tabla y datos, con esto se puede determinar en donde es necesario
enfatizar y realizar ejercicios de mayor complejidad en conjunto con el docente.

6) Al finalizar la actividad visualiza la calificacién obtenida.
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Recursos interactivos de operaciones aritméticas en
el conjunto de los nameros enteros con el software
GeoGebra

Interactive resources for arithmetic operations on the
set of integers with GeoGebra software

Carlos Gonzalo Morales Figueroa
Unidad Educativa Octavio Cordero Palacios
gonzalo.morales@educacion.gob.ec
Objetivo
Analizar el rendimiento del conocimiento de operaciones aritméticas en
el conjunto de los nimeros enteros (Z) con recursos interactivos disefiados en el

Software GeoGebra para Educacién General Basica Superior de la Unidad Educativa
Octavio Cordero Palacios periodo marzo-junio del 2022.

Contenido matematico

Los contenidos de los recursos interactivos disefiados en GeoGebra estan
relacionados con el Bloque curricular de Matematica Algebra y funciones de
Operaciones Aritméticas, Adicidn, Diferencia, Multiplicacion, Divisién, Potenciacion
y Radicacion en el Conjunto de Niumeros Enteros (Z).

Nivel Educativo

La experiencia educativa se ejecuta en la Unidad Educativa Octavio Cordero
Palacios Seccién Nocturna Modalidad Intensivo en Educacién General Basica
Superior de la provincia del Azuay cantén Cuenca.

Tiempo de duraciéon

El trabajo inicia el 10 de marzo y finaliza el 30 de junio del 2022
Descripcion de la actividad

Adicidn y diferencia en el conjunto de niimeros enteros (Z)

El recurso interactivo tiene dos
vistas graficas, en la grafica de la
derecha esti escrito el enunciado

= =1 3| = R
g (B (@) 3 y operacién del ejercicio, en la
(;‘:: casilla de entrada se digita el
0N . . on. o
5 resultado de la operacion, si el
T — Puisa “sigtente”para comensar s perscis:. NUMET0 digitado corresponde al
e S resultado del ejercicio, se muestra

la imagen del “emoji feliz” y la
palabra “jCorrecto!”, y en la grafica de la izquierda esta la representacion grafica de la
operacion sobre la recta numérica, pero, si el numero digitado no corresponde a la
respuesta, se muestra la imagen del “emoji asombro” y la palabra “jIncorrecto!”, para
comenzar un nuevo ejercicio hay que cliquear sobre la tecla “Siguiente”.
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Multiplicacién y division en el conjunto de niimeros enteros (Z)

Representacion grafica,

@)

X (3)

=21

iTu puedes! G

Pui

Division en |

Representacion grafica

Escribe en la ¢
de la siguiente divi

resultado)

n.

(54) + (-9)
—4

iTu puedes!

e

[}

Los recursos interactivos tienen dos
vistas graficas, en la grafica de la
derecha esta escrito el enunciado y
operacion del ejercicio, en la casilla
de entrada se digita el resultado de la
operacion, si el numero digitado
corresponde al resultado del
ejercicio, se muestra la imagen del
“emoiji feliz” y la palabra “jCorrecto!”,
y en la grafica de la izquierda esta la
representacion  grafica de la
operaciéon sobre el sistema de
referncia rectangular, pero, si el
numero digitado no corresponde a la
respuesta, se muestra la imagen del
“emoji asombro” y la palabra “jTa
puedes!”, para comenzar un nuevo
ejercicio hay que cliquear sobre la
tecla “Otro”.

Potenciacion y radicaciéon en el conjunto de nimeros enteros (Z)

Representacion grafica

)

P

81
jTu puedes!

Pulsa “Otro”...

200

5 e jTu puedes!

Pulsa “Otro’
Y

186

Y comienza un nuevo ejercicio{&1{1%)

Los siguientes recursos interactivos
tienen dos vistas graficas, en la grafica
deladerecha esta escrito el enunciado
y operacion del ejercicio, en la casilla
de entrada se digita el resultado de la
operacién, si el namero digitado
corresponde al resultado del ejercicio,
se muestra la imagen del “emoji feliz”
y la palabra “jCorrecto!”, y en la
grafica de la izquierda estd la
representacion graficadelaoperacion
mediante puntos en una region de la
grafica, pero, si el nimero digitado no
corresponde a la respuesta, se
muestra la imagen del “emoji
asombro” y la palabra “;Tu puedes!”,
para comenzar un nuevo ejercicio hay
que cliquear sobre la tecla “Otro”. A
continuacion, el link de Youtobe de
los  recursos intercativos de
operaciones aritméticas en el
conjunto de los nuUmeros enteros
disefiados en GeoGebra: https://
youtu.be/Z5xm4kmWrfU



