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Principios bésicos para la creacion de animaciones interactivas
con el software geogebra

SANCHEZ, STEVEN GABRIEL!

Costa Rica

Resumen

El propésito de este taller es darle las herramientas necesarias a los y las participantes para que logren elaborar
sus propias animaciones interactivas, con ayuda del software GeoGebra en los diferentes temas de matematicas,
en particular en la resolucién de problemas de geometria. Los docentes que participen podran utilizar estas
herramientas tecnoldgicas, para dar clases de matematica de una forma entretenida y diferente para los y las
estudiantes de secundaria.

Palabras clave: Animacion, GeoGebra, creatividad.

A. Introduccion

La tecnologia en los tltimos afios ha traido cambios en la vida cotidiana de los seres humanos, tanto en facilidad
en las tareas diarias como en las laborales. En la educacién no se ha quedado atrés, esta poco a poco se
ha adentrado en las aulas para cambiar la forma de dar clases. En las matematicas, las nuevas tecnologias
computacionales incursionaron varios programas para ayudar en el aprendizaje de esta asignatura, no muy
deseada por la mayoria de los y las estudiantes, lo cual si se utilizan, los alumnos verdn de forma diferente a las
matemdticas y los docentes podrdn apoyarse a estas para motivar a los educandos.

Macias, D (s.f) menciona que "la creacién de "Nuevos ambientes de aprendizaje” exige situaciones educativas en
que se propicie el contacto, el intercambio y la participaciéon de los miembros de un grupo independientemente
de la distancia". En lo cual si el docente va utilizar la tecnologia para el aprendizaje del estudiante se debe
tomar en cuenta lo que dice Macias, que en pocas palabras es que el alumno pueda aprender haciendo y en un
ambiente constructivista.

En el taller propuesto se les da a conocer a los participantes la importancia de usar recursos tecnoldgicos en el
aprendizaje de la matemadtica en este caso con el software GeoGebra, también se les dard un acercamiento con
este y los principios necesarios para poder rotar mover, deslizar objetos y por dltimo animaciones que ayudarin
a la ensefanza de diferentes temas de matematicas a los alumnos (as) de secundaria.

B. El software GeoGebra como recurso didactico

Ortiz, A. & Arias, R. (2012) indican que
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El uso de TIC en el aula posibilita implementar una visién constructivista en
la ensefianza de la matemdtica. Se ha implementado un curso virtual en Costa
Rica, en el que se capaciten a los docentes a utilizar el GeoGebra como una
herramienta dindmica con la que mediante el andlisis y la exploracién, y una
guia adecuada, el estudiante pueda construir sus propios conocimientos.

De lo anterior se puede destacar que las tecnologias de informacién y comunicacién ayudan en la ensefianza de
los alumnos de secundaria, ya que, aportan ideas constructivistas en el aula. La herramienta GeoGebra tiene un
gran potencial a lo que en aprendizaje se refiere, pues por medio de exploracion y anélisis en la relacion profesor-
estudiante se puede lograr que el alumno pueda entender de una forma diferente los topicos de matematicas.

Y esto es lo que el Ministerio de Educacién Publica de Costa Rica ha propuesto en su nuevo plan de estudios
de matematica, en el cual habla de la importancia de utilizar recursos tecnoldgicos para alcanzar el mayor
desempefo por parte del estudiante en cuanto de ensefianza se habla. Entonces utilizando el software GeoGebra
como recurso tecnolégico en las aulas, este serd de gran soporte para el docente de matematicas en el aprendizaje
de sus alumnos, por lo que este programa es un fuerte recurso didactico.

C. Acercamiento con el software GeoGebra

En primera instancia se necesita una aproximacion de las herramientas mds importantes para poder crear ani-
maciones, pues es indispensable saber utilizarlas para lograr el objetivo de saber manejar este. Las herramientas
son las siguientes:

Figure 85: Herramientas de GeoGebra.

D. Elementos necesarios para crear animaciones

Para crear una animacion interactiva con el Software GeoGebra es importante saber mover, rotar y deslizar cada
objeto que el practicante quiera para su animacion sea esta: un punto, un dngulo, una figura geométrica, una
imagen, entre otros. También cada educador logrard como pautar un orden de aparicién del objeto animado,
seglin el objetivo de lo que se quiera animar y como importar una imagen para que esta sea animada. Para la
creacion de una aplicacidn interactiva en este software lo fundamental es el uso de la herremienta deslizador.
Con esta herramienta se podran mover los objetos que queramos utilizar. Para poder que el deslizador le dé la
orden al objeto de moverse, se deberd introducir algunos comandos en la barra de entrada.
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Figure 86: Herramienta deslizador.

o Ejemplo 1

e Se debe definir un deslizador:

Figure 87: Definir un deslizador.

e Al tener un deslizador ya definido se procede en la barra de entrada a introducir los comandos para lograr
mover el objeto, en este ejemplo se moverd un punto de extremo a extremo en un segmento de recta. Los
comandos utilizados se presentan en la siguiente imagen:

Figure 88: Ingreso de comandos.

Donde A, B serdn los puntos del segmento donde se moverd el punto mediante el deslizador definido
anteriormente.

Figure 89: Segmento de extremos A y B.
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o Ejemplo 2

(C6émo rotar un objeto (punto)?

e Se define un deslizador, en este caso se debe seleccionar en modo de grados pues se necesita rotar medi-
ante un angulo.

Figure 90: Deslizador en modo 4ngulo.

e Al tener ya el deslizador definido se debe crear un punto A y un punto B con la herramienta nuevo punto,
pues ocupamos que un tercer punto rote alrededor del punto B.

Figure 91: Herramienta Nuevo Punto.

o Definido el deslizador y los puntos con la herramienta Rota Objeto en torno a punto se seleccionan los
puntos A y B esto para después definir el angulo por el cual se quiere que rote. En este caso serd a, pues
es el deslizador definido.

e Al finalizar se verd un punto A’ el cual serd el que va rotar mediante el deslizador y sobre el punto B,
como se muestra en la imagen.
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Figure 92: Rotacién de punto A.

o Ejemplo 3
(C6mo introducir una imagen en GeoGebra?
e Para poder introducir una imagen en GeoGebra se debe utilizar la herramienta Inserta Imagen. Luego

se selecciona una imagen que se tenga guardada en la computadora.

e Al haber seleccionado ya la imagen se le da clic en Abre y la imagen se inserta en la zona grafica.

Figure 93: Insertar imagen.

E. Conclusiones

Es importante que el docente tenga herramientas como el software GeoGebra para brindarle a sus alumnos una
forma distinta de aprender matematica, se sabe que para el profesor es un reto cambiar la forma de dar clases,
pero la tecnologia estd cambiando todo en el entorno y los docentes también deben actualizarse por el bienestar
de sus educandos, por lo que la ayuda de este software hace que este se actualice y le dé una nueva forma
creativa a la hora de impartir clases de matematica.

Goémez, P (1997) cita que "gracias a la posibilidad que ofrece de manejar dindmicamente los objetos matemati-
cos en miltiples sistemas de representacién dentro de esquemas interactivos, la tecnologia abre espacios para
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que el estudiante pueda vivir nuevas experiencias matemadticas (dificiles de lograr en medios tradicionales como
el 1apiz y el papel) en las que €l puede manipular directamente los objetos matemadticos dentro de un ambiente
de exploracién".

El docente debe tener imaginacion para transmitirle a sus alumnos la utilidad por las matemaéticas, no solo hacer
que aprenda esta asignatura si no también que les interese, por lo que las tecnologias computacionales como
este software no solo ayudara al docente en su labor de ensefiar matemadtica, sino también al estudiante, pues
aprenderd a disfrutar de ellas.

Referencias

[1] Arias, R 'y Ortiz, A. (2012). GeoGebra como herramienta para la Enseflanza
de la Matematica: Resultados de un curso de capacitacion. Consultado en:
http://www.cientec.or.cr/matematica/2012/ponencias VIII/Andres-Ortiz.pdf.

[2] Goémez, P. (1997). Tecnologia y Educacién Matematica. Colombia: UNIANDES-LINDE, n° 1, 93-111.

[3] Macias, D. (s.f). Las nuevas tecnologias y el aprendizaje de las matematicas. México: Instituto de Estudios
Superiores de Tamaulipas.

[4] Montero, E y Sdnchez, S. (2013). Proyecto: Leccién Asistida por Computadora. Cartago, Costa Rica:
Tecnolégico de Costa Rica.

[5] Ruiz, A. (2012). Programas de estudio de matemadticas. San José, Costa Rica: Ministerio de Educacion
Pdblica.

191



