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Taller: Socrative y JClic herramientas para dar los primeros pasos en
geometria analitica y sucesiones
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Resumen: El presente taller va dirigido a docentes de primaria que deseen innovar en sus practicas educativas
mediante la aplicacion de programas computacionales. Se desarrollara una unidad didactica para ensefiar
geometria analitica y sucesiones en primaria, utilizando una metodologia constructivista, basada en la
resolucion de problemas, segiin lo indicado en los programas de matematica, del Ministerio de Educacion

Publica (MEP) y con la utilizacion de las herramientas computacionales gratuitas JClic y Socrative.

Palabras clave: Unidad didactica, Socrative, JClic. geometria analitica, sucesiones.

Abstract: This workshop is aimed at primary school teachers who wish to innovate in their educational
practices through the application of computer programs. A didactic unit will be developed to teach analytical
geometry and successions in primary, using a constructivist methodology, based on problem solving, as
indicated in the math programs of the Ministry of Public Education (MEP) and with the use of the tools JClic

and Socrative.

Keywords: Didactic unit, Socrative, JClic. analytic geometry, succession.

1. Introduccion

Durante la realizacion del taller, se abordaran contenidos de geometria, relaciones y algebra
del programa vigente del Ministerio de Educacion publica, concentrandose principalmente
en el area de geometria analitica y sucesiones, abordando el uso del plano cartesiano de
coordenadas rectangulares, la ubicacion de puntos, las representaciones de las sucesiones y

demas conceptos introductorios asociados.
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Para cumplir el objetivo de desarrollar una unidad didactica, segun las indicaciones generales
de los programas de matematica, se utilizaran dos herramientas computacionales de uso

gratuito, el software libre JClic y la aplicacion Socrative.
Objetivo del taller:

Comprender conceptos matematicos correspondientes a los contenidos de Geometria,
Relaciones y Algebra del programa del I y II ciclo del MEP, mediante la utilizacion de la
metodologia de resolucion de problemas para mejorar los procesos de enseflanza y

aprendizaje de la Matematica en la educacion primaria.

Objetivos matematicos a desarrollar:
1. Comprender el concepto de sucesion.
Representar sucesiones.
Identificar o sustituir el nimero faltante en una expresion o tabla
Encontrar el patron (forma del n-ésimo término).

Comprender como se representan los puntos en un plano de coordenadas cartesianas.

A T

Representar una sucesion o patrén en el plano cartesiano.

2. Aspectos tedricos

2.1. Relaciones y dlgebra

La introduccion temprana a relaciones, patrones y manipulacion simbolica posibilitara una
mayor articulacion con los ciclos que siguen y desarrollard una forma de pensamiento
matematico necesaria para la construccion de conceptos relacionados con las funciones y la
geometria, favoreciendo los procesos de conectar, razonar, argumentar y representar (MEP,

2012)

Asimismo, el MEP (2012) para el segundo ciclo plantea buscar la profundizacion de las

habilidades propuestas en el primer ciclo. Como, por ejemplo, determinar los términos de
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una sucesion a partir de su ley de formacion o bien determinar la ley de formacion al analizar

la relacion entre los términos de la sucesion.
2.2. Geometria

Esta rama matematica es considerada uno de los pilares en la formacion del pensamiento, el
razonamiento deductivo, la demostracion y la argumentacion (Gamboa y Ballestero, 2010;
Avilés, 2012). Por tanto, un adecuado abordaje es fundamental para el desarrollo cognitivo

de los estudiantes, de manera que logren utilizar estos conocimientos en diversos contextos.

Avilés (2012) senala que “Por medio de la geometria se desarrollan capacidades de
razonamiento 16gico (...). Una buena practica en la didactica de la geometria, potencia la

utilizacion y desarrollo de distintas formas de argumentacion y expresion” (p. 10).

Para Barrantes (2014), en “La geometria en los nuevos programas”, expone que lo que se
pretende es dar una mayor presencia del “sentido espacial”, introduciendo la geometria de
coordenadas y analitica de forma gradual, de acuerdo con los distintos niveles cognitivos,
estudia la simetria axial e introduce transformaciones en el plano (traslaciones y rotaciones);
alude que la introduccion de estos contenidos permite establecer conexiones entre la

Geometria y el Algebra.

Ademéas, Barrantes (2014) indica que un tratamiento con coordenadas que se apoye en el uso
de tecnologias es valioso, ya que se logra visualizar la representacion multiple de sus objetos

geométricos, siendo ésta una de las caracteristicas significativas de las Matematicas.
2.3. Tecnologia

Una manera de captar mayor interés por parte de los estudiantes, es a través de la tecnologia,
pues segun sefiala Prieto et al. (2011), utilizando las TIC (Tecnologias de Informacion y
Comunicacién) se “puede elevar el nivel de motivacion en los estudiantes, su capacidad de
busqueda de soluciones a los problemas propuestos” (p. 100), asi como potenciar las

competencias del educando en cuanto al uso de la tecnologia.
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El uso adecuado de la tecnologia provee herramientas muy utiles para lograr la simulacion
de situaciones reales o ficticias. El empleo de una computadora ha mostrado un gran potencial
para ayudar a los estudiantes a comprender conceptos que podrian ser complicados, ya que
permite realizar representaciones que ayudan a visualizar los conceptos de una manera menos

abstracta y mas aplicada al mundo real.

2.3.1 Uso de tecnologia en los Programas de Estudio de Matematica

Un eje transversal en los Programa de Matematica es el uso de tecnologias digitales para
lograr un acercamiento al conocimiento matematico, argumentando que las tecnologias estan
inmersas en el contexto de los estudiantes del pais y permiten enriquecer la resolucion de

problemas y las estrategias educativas (MEP, 2012).

Ademas, se recomienda que el uso de la tecnologia busque disminuir los calculos tediosos o
rutinarios, con el fin de concentrarnos en los procesos de razonamiento o de aplicacion mas
significativos, ademds, como lo indican los planes de estudio en matematica, la tecnologia
debe utilizarse como un instrumento para obtener representaciones multiples. (MEP 2012, p.

36).

2.4. Resolucion de problemas

Entre los cambios introducidos en el programa actual se encuentra la metodologia que
privilegia la resolucion de problemas como estrategia metodologica para la ensefianza de la
matematica. Segun los programas de estudio de matematica vigentes (MEP, 2012), un

problema es:

Un planteamiento o una tarea que busca generar la interrogacion y la accion estudiantil
utilizando conceptos o métodos matematicos, implicando al menos tres cosas: que se
piense sobre ideas matematicas sin que ellas tengan que haber sido detalladamente
explicadas con anterioridad, que se enfrenten a los problemas sin que se hayan
mostrado soluciones similares, que los conceptos o procedimientos matematicos a

ensefar estan intimamente asociados a ese contexto. (p.29)
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De acuerdo con Schoenfeld (1985), citado por Alfaro C. Barrantes H (2008, p.86), “un
problema no es inherente a una tarea matematica, mas bien es una relacion particular entre el
individuo y la tarea”, es decir lo que para un individuo es un problema para otro quizas no lo

sca.

Ademas, Chaves, E. (2009), citando a Piaget (1964) indican que:

Basar el aprendizaje en las experiencias previas, inserta la metodologia en un enfoque
constructivista, el cual se fundamente en la teoria del desarrollo cognitivo como un
proceso de autorregulacion interior, que requiere de la pérdida y la restauracion del

equilibrio para que puedan modificarse las estructuras intelectuales (p.49).

Por otro lado, se coincide con las apreciaciones de Cai y Lester (2010) sobre la ensefianza

de la matematica mediante un enfoque de resolucion de problemas, ya que ellos indican que:

El ambiente de aprendizaje de ensefiar a través de la resolucion de problemas ofrece
un medio natural para que los estudiantes puedan presentar varias soluciones a su
grupo o clase y aprender matematicas a través de interacciones sociales,
negociacion de significados, y alcanzar un entendimiento compartido. Estas
actividades ayudan a los estudiantes a clarificar sus ideas y a adquirir perspectivas
diferentes del concepto o la idea que estan aprendiendo. Empiricamente, ensefar
matematicas a través de la resolucion de problemas ayuda a los estudiantes para ir
mas lejos de adquirir ideas aisladas hacia el desarrollo de sistemas de conocimientos

crecientemente conectados y complejos (p. 3).

Para responder a las necesidades de la sociedad actual de acuerdo con Barrantes (2014), se
debe propiciar la resolucion de problemas contextualizados como estrategia metodologica
primordial, lo cual se evidencia en los nuevos Programas de Estudio de Matematica donde
se otorga un lugar importante a la contextualizacion activa como medio para que el estudiante

adquiera los conocimientos y habilidades que se establecen en el programa.
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3. Metodologia de trabajo

El taller se desarrollara en cuatro etapas, al final de las cuales el docente se llevara una serie
de actividades en JClic y Socrative, que se encontraran listas para ser utilizadas en el salon

de clase.

Primera etapa (Primer dia): Duracion 2 horas aproximadamente

En esta etapa se introducira al participante del taller las herramientas JClic y Socrative, por
lo que se elaborard pequefios proyectos cuyo objetivo es que los asistentes al taller se

familiaricen con algunas de las actividades que se pueden desarrollar con JClic y Socrative.

Todas las actividades buscan explorar de manera creativa ambas herramientas, utilizandolas
para desarrollar los temas de sucesiones y geometria analitica, para ello, los expositores,
facilitaran algunos archivos multimedia y la orientacion que requieran los participantes, para

desarrollar tres miniproyectos propuestos por los expositores.

Al finalizar esta sesion el asistente al taller conocera algunas de las actividades que se pueden
hacer con JClic, creard la cuenta necesaria para implementar Socrative en el aula y habra

utilizado Socrative, en la version de estudiante.

Segunda etapa (Segundo y tercer dia): Duracion 3,5 horas aproximadamente.

Se realizaran las actividades guiadas por los autores del taller, para esto se repartiran las guias
de trabajo en formato PDF e impresas, dando la opcion de que los participantes puedan
desarrollar las actividades con el uso de la guia o bien siguiendo las indicaciones de manera
simultanea con el expositor. Las actividades estan orientadas a desarrollar una unidad
didactica, partiendo del tema de sucesiones hasta llegar a geometria analitica y aprovechando

las actividades desarrolladas durante la primera sesion.
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Se va iniciar con el tema de sucesiones para ello, se utilizara la presentacion Sucesiones y
Fibonacci.ppt como guia, se plantearan algunos problemas y a la vez se trabajara con

Socrative para construir preguntas o plantear problemas sobre el tema de sucesiones.

Posteriormente, se iniciard con el tema de geometria analitica, para ello se utilizara como
guia inicial, la presentacion Plano Cartesiano.ppt, con el fin de explicar el uso del plano
cartesiano y la ubicacion de puntos, después utilizando JClic, se va a realizar la simulacion
del juego conocido como Batalla Naval, con el fin de desarrollar una actividad que los
docentes puedan utilizar para explicar de manera ludica, el uso del plano cartesiano y la

ubicacion de puntos a través de coordenadas.

Concluida esta fase, se busca integrar los temas de sucesiones y geometria analitica, con el
fin de encontrar una representacion algebraica de una sucesion y analizar su comportamiento
con la ayuda del plano cartesiano; para esto se integraran las actividades desarrolladas
durante el primer y segundo dia del taller, de manera creativa, utilizando ambas herramientas
(Socrative y JClic) y desarrollando un pequefio instrumento que permita al docente evaluar

formativamente los conocimientos de los estudiantes sobre los temas abordados.

Tercera etapa (Tercer dia): Duracién 30 minutos aproximadamente.

Se hard el cierre del taller y se ofreceran recomendaciones acerca de la implementacion de

las actividades dentro del aula.

Informacion General

Duracion total del taller 6 horas

Poblacion meta Docentes en formacion o en servicio de primaria con
conocimientos basicos de Windows, preferiblemente
que tengan un teléfono celular inteligente (no es

indispensable)
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Cupo 25 personas maximo

Software requerido Sistema Operativo Windows XP o superior
JClic 0.2.1.0 o superior

(Descargable: http://clic.xtec.cat/dist/jclic/jclic-
0.3.2.1.exe)

Socrative

(En linea: https://www.socrative.com/)

Adobe Acrobat Reader o Foxit.

Equipos audiovisuales y Laboratorio con al menos 25 computadoras (con
otros requerimientos parlantes) y conexion a Internet, un proyector
multimedia.

4. Guias de trabajo y/o actividades:

A) Actividades con Socrative:

Actividad # 1

La granja de conejos

Las actividades creadas se podran visualizar de la siguiente manera:

e Vista previa de una actividad para el estudiante:
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‘{»«.\ Supongamos que en un huerto cerrado tenemos una pareja de conejos (macho y hembra) de
v ¥ & un mes de edad que alin no pueden reproducirse, pero que podrén hacerlo al segundo mes
f&’%"%fjgm de edad.
c;g;om Supongamos también que la gestacién es de un mes y cada mes, a partir del segundo, cada

pareja de conejos daré origen siempre a otra nueva pareja de conejos (también macho y
hembra). ;Cuéntas crias tendré |a pareja al cabo de dos meses?

I

0

ololo

Figura 1. Vista desde Socrative Student

e Vista para el creador de la actividad

#1

Supongamos que en un huerto cerrado tenemos una pareja de conejos (macho y hembra) de un mes de edad que aun no
pueden reproducirse, pero que podran hacerlo al segundo mes de edad.

Supongamos también que la gestacion es de un mes y cada mes, a partir del segundo, cada pareja de conejos dara origen
siempre a otra nueva pareja de conejos (también macho y hembra). ;Cudntas crias tendra la pareja al cabo de dos meses?

Explanation:

Recuerde que al transcurrir un mes la pareja ya es fértil, y al mes siguiente sera que nacen las primeras crias.

Figura 1. Vista desde Socrative Teacher
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Herramientas a utilizar

Se empleard la herramienta quiz, la cual tiene varias opciones (figura 3)

QUESTIONS

< -+ MULTIPLE CHOICE ) (-I— TRUE ! FALSE ) (—f— SHORT ANSWER )

Figura 3. Opciones de items para realizar quiz

Construccion:

1. Ingrese a Socrative Teacher
2. Eljja la opcidon Quizzies y seguidamente add quiz, como muestra la figura 4, se
desplegaran dos opciones, selecciones la de Create New.

0
ROOMS REPORTS RESULTS &5

Create New ‘

Import

l Q_ search Quizzes |

Figura 4. Creacion de quiz

3. Ingrese un nombre para la actividad (la granja de conejos) en el espacio
correspondiente como se muestra en la figura 5.

Q
LAUNCH QUIZZES ROOMS REPORTS RESULTS® &5

Create Quiz m

Enable Sharing — ams
$0C-29988791 | .

‘ Untitled Quiz ‘

Figura 5. Nombrar quiz
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4. Inicie la actividad con una pregunta de seleccion multiple como el ejemplo de la
figura 1. Recuerde seleccionar cual es la opcion correcta en cada “pregunta
dependiendo del item a trabajar.

5. Luego realice al menos tres preguntas a partir de las figuras dadas en la carpeta
conejos y con la informacion de la Sucesiones y Fibonacci.ppt que tienen en la
carpeta de presentaciones, como guia.

6. Las preguntas deben de utilizar todas las opciones de items (figura 3)

7. Cada pregunta debe de traer una breve explicacion, que sirva de realimentacion para
el estudiante.

8. Una vez finalizada la actividad, guardela en la opcidn que aparece en la parte
superior derecha SAVE & EXIT.

9. Para observar como quedo su actividad elija LAUNCH seguidamente la opcion

Quiz como muestra la figura 6.

Space Race

Figura 6. Mostrar actividad

10. Selecciones el quiz que realiz6 y seguidamente seleccione la opcion NEXT que se
ubica en la parte inferior derecha, como aparece en la figura 7.

Quiz i e Exit Ticke
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o Choaose Quiz Step 1 of 2

QUIZZES
NAME T DATE L
@ Actividad 1 de sucesiones 9/16/17
2 ) Choose Delivery Methed and Settings Step 2 of 2

Figura 7. Publicar actividad paso 1.

11. Seguidamente aparecera la pantalla (figura 8) seleccione Instant Feedback y START

o Choose Delivery Method and Settings Step 2 of 2

i Ql' Require Names
@ Instant Feedback —_ .'
O Shuffle Questions

@ Shuffle Answers
%) Open Navigation (@ P

b Show Question Feedback

@ Show Final Score

Teacher Paced  (Q)
One Atternpt ()

PREVIOUS ‘ START

Figura 8. Publicar actividad paso 2.
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12. Recuerde que para el ingreso de los estudiantes al quiz deben de tener su nombre de
aula (ROOMS) por ejemplo en la figura 9 se muestra la room KARINA2917. El cual
aparece en la pestafia con el mismo nombre, ademads se pueden crear varias aulas.

REPORTS RESULTS

KARINAZ917 <
Figura 9. Nombre de las ROOMS
Actividad # 2
La ciudad de mi hermano

Las actividades creadas se podran visualizar de la siguiente manera:

e Vista previa de una actividad para el estudiante:

10f3

Un nifio que estaba haciendo un dibujo de una ciudad para su hermano mayor estaba

ﬁ ﬁﬁ % haciendo las casitas como se muestra en el dibujo.

Se dio cuenta que para hacer la primera casita necesitaba dibujar 6 lineas, para tener dos

a,-6 casita eran necesario 11 lineas rectas y para tener 3 casitas necesité de 16 lineas, si en total
a,-11 va a realizar 4 casitas ;cuéntas lineas rectas necesitaré?
a,-16

Q zoom

Figura 10. Vista de la actividad desde Socrative Student
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Vista previa de la actividad para el docente:

#1

Un nifio que estaba haciendo un dibujo de una ciudad para su hermano mayor estaba haciendo las casitas como se muestra en

A A A | e dibuo.

a,-6
a,-11
a,-16 ,

Se dio cuenta que para hacer la primera casita necesitaba dibujar 6 lineas, para tener dos casita eran necesario 11 lineas rectas y
para tener 3 casitas necesit6 de 16 lineas, si en total va a realizar 4 casitas ;cuantas lineas rectas necesitara?

ANSWER CHOICE

K |
i |
el = |
Figura 11. Vista desde Socrative Teacher
Construccion:

1. Ingrese a Socrative Teacher

2. Elija la opcidn Quizzies y seguidamente add quiz, como muestra la figura 4, se
desplegaran dos opciones, selecciones la de Create New.

3. Ingreseun nombre para la actividad (actividad las casas de mi hermano) en el espacio
correspondiente como se muestra en la figura 5.

4. Seguidamente, inicie la actividad con una pregunta de seleccion multiple como el
ejemplo de la figura 10. Recuerde seleccionar cual es la opcidon correcta en cada
pregunta dependiendo del item a trabajar.

5. Luego realice al menos tres preguntas a partir de las figuras dadas en la carpeta casitas
y con la informacion de la Sucesiones y Fibonacci.ppt que tienen en la carpeta de
presentaciones, como guia.

6. Las preguntas deben de utilizar todas las opciones de items (figura 3)

7. Cada pregunta debe de traer una breve explicacion, que sirva de realimentacion para
el estudiante.

8. Una vez finalizada la actividad, guéardela en la opcidén que aparece en la parte superior

derecha SAVE & EXIT.
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9. Si desea revisar la actividad realice los pasos del 9 al 12 de la actividad # 1.
Actividad # 3
Los nimeros triangulares y cuadrangulares

Las actividades creadas se podran visualizar de la siguiente manera:

e Vista previa de una actividad para el estudiante:

10of3

o NUmeros triangulares
® ® ® Sonlosnimeros con los cuales se puede formar una configuracién con puntos de tal manera

L LK J
e oo eeo 6o 0o que se forman tridngulos equilateros, son ejemplos de nlimeros triangulares lo que aparecen

1 3 6 10 en la figura. Escriba en el espacio en blanco el nimero triangular que sigue después del
Q.zoomy ntimero 10.
Enter A Here
SUBMIT ANSWER

Figura 12. Vista desde Socrative Student

e Vista previa de la actividad para el docente:
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#1
. s | NUmeros triangulares
LJ 0 00 - " Ve Y
e ee eee eees| Sonlosnimeros con los cuales se puede formar una configuracién con puntos de tal manera que se forman triangulos
> = = equilateros, son ejemplos de nimeros triangulares lo que aparecen en la figura. Escriba en el espacio en blanco el nimero
triangular que sigue después del nimero 10.
15
Figura 13. Vista desde Socrative Teacher
Construccion:

1. Ingrese a Socrative Teacher

2. Eljja la opcidon Quizzies y seguidamente add quiz, como muestra la figura 4, se
desplegaran dos opciones, selecciones la de Create New.

3. Ingrese un nombre para la actividad (actividad los numeros triangulares y
cudrangulares) en el espacio correspondiente como se muestra en la figura 5.

4. Seguidamente, inicie la actividad con una pregunta de respuesta corta (Short
Answer) como la del ejemplo de la figura 13. Recuerde escribir o seleccionar la
opcion correcta en cada pregunta dependiendo del item a trabajar.

5. Luego realice al menos tres preguntas a partir de las figuras dadas en la carpeta
numeros 'y con la informacion de la Sucesiones y Fibonacci.ppt que tienen en la
carpeta de presentaciones, como guia.

6. Las preguntas deben de utilizar todas las opciones de items (figura 3)

7. Cada pregunta debe de traer una breve explicacion, que sirva de realimentacion para
el estudiante.

8. Una vez finalizada la actividad, guardela en la opcioén que aparece en la parte
superior derecha SAVE & EXIT.

9. Si desea revisar la actividad realice los pasos del 9 al 12 de la actividad # 1.
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1. Haga una carpeta en el escritorio con el nombre que guste, para guardar ahi todos los

archivos del proyecto, se recomienda el nombre BatallaNaval(Actividades)

2. Abra JClic author y luego haga clic en Archivo\Nuevo proyecto

3. Escriba el nombre que desee para el proyecto, se recomienda BatallaNaval y luego,

presione el boton navegar y elija donde desea guardarlo (en nuestro caso sera,

BatallaNaval(Actividades), después escriba el mismo nombre del proyecto en el

explorador de archivos).

!.,j_

e
==

Documents r...

Archive Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda ’—‘
G Proyecte @ Mediateca [ Actividades B Secuendas m

w Descripddn

Descripcion:

| ¥ Creadidn |
Autores/as:

Titulo: |BatallaNaval

P

Bureau

Documents

MNombre del proyecto: | BatallaNaval [‘{II

EePC

Mombre del archive: | batallanaval Jjdic.zip

.4

e
ol

* Dropbox (Personnelle)
@ OneDrive - Personal
#a OneDrive - TEC
& Leviatdn .
= CepC

Bibliotheques

¥ Réseau

>

Mom du fichier : BatallaNaval

Type de fichier : | Todos los Archivos

Carpeta: |C:\Users\careg\1Clic\projects 'Jaé_t.a-ﬂ-anaval

Carc

MNavegar... ,_

Figura 14. Explorador de archivos

o

Annuler

4. A continuacion, haga clic sobre la pestafia Mediateca, luego sobre el boton para afiadir
elementos multimedia & =% &

5. En el explorador de archivos que se ha abierto, busque la carpeta que se encuentra en

el escritorio con el nombre BatallaNaval(Archivos), abra la carpeta y seleccione

todos los archivos multimedia que se encuentran dentro de ella, para que sea mas facil

la seleccion presione la combinacion de teclas Ctrl+A y luego presione en abrir,

confirme la seleccion en el cuadro de didlogo, para cada archivo multimedia para que

JClic los importe a la biblioteca.
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&y Proyecto @ Mediateca @ Actividades 8 Secuendias

AR ]
Tipo de archivos: | Todos los recursos 0
~
%‘h o - N
> b =
bi3.png bl4.png biS.png b2-resized.jpg b3-resized.ipg b7.prg b9.png
N | N N J
4| (4| 4 | <
) ) ) ) r o
£
bombafgua mp3 burrampd clefante.mp3 explosicnBomb,.,  mapartesicedjpg  mapal-resized.ipg plng p2.png
[] .Wj\\\. [} .\)}\\‘ [ .\.‘.\‘\
) ) )
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x 1 a4 Ve i1 o o ki i
33 nhietns

Figura 15. Vista desde la Mediateca

Actividad # 4
Actividad de identificacion (juego de exploracion)

e Vista previa:

& Exploracion [BatallaNaval] - JClic L [m] x

}Arcllwo Actividad Herramientas Ayuda

- = - < agiatios inlenbs Yempo
oo@ Encuentre a los per: ocultos en el mapa, h do clic sobre el

Actividad en marcha

Figura 16. Vista final de la actividad
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1. Haga clic en la pestafa Actividades, luego en el boton para afiadir una nueva actividad

al proyecto.

ﬁ IClic author - batallanaval

Archive Edicion |nsertar Herramientas yuda

eeemaa e :

{ue Proyecto i Mediateca | B Actividades: B Secy

@*ﬁ-wﬁéﬂfiﬁlﬁiﬁ

| Anadir una nueva actividad al projecto H

Figura 17. Creacion de nuevas actividades

2. Entre las opciones elija la Actividad de identificacion, escriba el nombre que desee,
se recomienda Juegol(exploracion) y luego haga clic en aceptar.
3. Dirijase a la pestaiia Panel y haga clic sobre ella, luego usando el boton de Imagen,

importe la imagen titulada mapal.

e | [ [] Barajar
= 3 | +|Imagen: [ K

Figura 18. Importacion de imagen en el panel

4. A continuacion, acepte la seleccion y realice los ajustes en los controles del panel, de
tal manera que el escenario se vea como en la imagen (también puede guiarse por las
lineas punteadas en la imagen del mapa, si lo desea, después de este paso, puede

desactivar la opcion de borde):
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B~ Opcdones B Ventana [E) Mensajes Panel
H Panel 2 Relaciones

5E|: Rectangular | [ |:|Eiarajar

;= 10 |+ Imagen: [N

Figura 19. Ajustes del panel

5. El resultado se vera como en la siguiente imagen (recuerde guardar constantemente

su trabajo).

B Opdones f8 Ventana [ Mensajes Panel

H Panel 2 Relaciones

45t Rectangular | i [ Barajar Contenido alternative: [ ] AT
Bil=| 5 |+ M:|=] 10 |+ imagen: [N
E: |- s0 |+ [:|— 80 |+ Estlo: [# &b [ Borde

e ./_. %

o

Figura 20. Mapa importado con los ajustes adecuados

-

? .

6. Abhora, active la casilla para mostrar Contenido alternativo y luego, con el mouse,
presione el boton ALT que se encuentra al lado, note que al hacer esto el escenario

cambia, ocultando la imagen del mapa.
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ALT

Figura 21. Activacion del contenido alternativo

7. Haciendo clic nuevamente sobre el botébn de Imagen, ahora importe la imagen

titulada mapal(Personajes), ¢l resultado de verse como en la siguiente imagen.

H Panel 2 Relaciones

£9: |Rectangular | [ [] Barajar Contenido alternativo:
B:-| 5 |+ m:/= 10 [+ imagen: E:
B: =) so |+ @:/- 80 |+ Estior £ abe [ABorce

\\:\ S

-t
/////////////////////////////////// // .

Figura 22. Vista del escenario con la imagen alternativa

8. Teniendo visible el mapa con los personajes (contenido alternativo activo), haga clic
sobre la pestafia Relaciones y luego haga clic sobre cada uno de los personajes en el
mapa, esto resaltara la casilla en la que se encuentra cada uno, con un borde blanco,

tal y como se muestra en la siguiente figura.
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B Opdones t2 Ventana [ Mensajes [ Panel

B Panel & Reladones

>]

AR P P A P T/ A A R A T A A Ao Ao A AT,

L
¥
[
‘.
[
¥
i

—

2

Figura 23. Imagenes resaltadas al después de ser relacionadas

9. Recuerde guardar constantemente su trabajo. Para probar el resultado, presione el
botéon P, que se encuentra en la parte superior izquierda del escenario.

10. Para mejorar la presentacion de la actividad, haga clic en la pestafia de opciones, y en
la seccion de interfaz de usuario, cambie la Piel por la que guste, se recomienda usar
para esta actividad usar @blue.

11. Ademas, en esta pestafia se puede configurar un mensaje de ayuda, o bien mostrar la

solucion del juego.
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Jroyects [ Mediateca 7 Actividades B Secuendas

boa v B B O T 8

8= Opciones &2 ventana [@ Mensajes Panel

~
w Interfaz de usuario .
Piel: | @blue. xml ~ e

Sonidos de evento: [ o)

¥ Generador de contenido

Generador automatico de contenida: | Minguno o

w Contadores

[] Contador de tiempa  Tiempo méxime: —| 0 |+

[] Contador de intentos  Intentosmax.: = 0 |+

Contador de aciertos

|

[] Ayuda e

(®) Mostrar este mensaje: | Haga clic sobre el mapa para

i descubrir la ubicacién de los
() Mostrar la soluddn 3
personajes ocultos
Infor i
[ Informacién 0 1

Figura 24. Configuracion de opciones
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12. Desde la pestaiia Mensajes se pueden configurar un mensaje inicial, usualmente

utilizado para dar la instruccion de la actividad, también se puede escribir un mensaje

que aparecera al completar exitosamente la actividad y un mensaje de error en caso

de que el usuario se equivoque, presionando el boton estilo, en el cuadro de didlogo

donde se digitan los textos, se pueden acceder a las propiedades del texto como

tamano, fuente, color, entre otros.
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Figura 25. Escritura de mensajes

13. Después de hacer estos ajustes para mejorar la presentacion de la actividad, el

resultado debe ser el siguiente al presionar el boton P.

|4 Exploracién [BatallaMaval] - JClic test player

.« [ » 1 QN Encuentre a los personajes ocultos en el mapa, haciendo |
o@@ clic sobre el mapa

Actividad en marcha

Figura 26. Vista previa de la actividad con mejoras en la presentacion

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda
&y Proyecto (i Mediatzca ¥ Actividades B Secuendas
B Phas v n X 0@ B
B opdones @B Ventana [ Mersajes & panel
Exploj
Mensaje inical:
Encuentre a los personajes ocultos en el mapa, haciendo clic sobre el
mapa Texto: iInténtalo de nuevo! "|:T| i
4[]
[7] Mensaje final: S
. Imagen: [| r2al
iMuy bien! ol[x]in
[ Evitar sobrepasicion imagen ftexto ole
[ Mensaje de error: e E (] Borde
jinténtalo de nuevo! | Contenido activo: [
A Estilo X
+ Color de fonda: Gradiente: [~ [] Transparente
Tipo: | Arial w | Tamafio: |17« i
Color del texto: [ Color alternativo: - Margen interno: |=| 6 |+
[]Sombra  Color de la sombra: [
Color delborde: [JJll  Grosor del borde: '
hia Caolor de estado inactiva: - Grosor del marcador: .
Cancelar
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14.

15.

16.

Recuerde guardar su trabajo hasta el momento. Para insertar un audio, que se
reproduzca al hacer clic en una casilla, como por ejemplo el ladrido de un perro, haga
clic sobre el dibujo del perro, en el cuadro de didlogo que se abre, presiones primero
el botoén de contenido activo, después, en el segundo cuadro de didlogo, presione el
botén de interpretar sonido, luego presione el boton con los puntos suspensivos
(...), de la lista de sonidos que aparece en tercer cuadro de didlogo, seleccione
perro.mp3 y luego haga clic en el boton de Aceptar de cada uno de los cuadros de

dialogo (ver figura).

E: Opdiones E Ventana @; Mensajes Panel

H Parel 2 Relaciones 4 Cont

;| Rectangular ol | 2 tenids delee | Tieo: Nivel de prioridad: = 1 |+

B: = 5 |+ @: = 10 |+ Imagen: | Tewto: [ | e [ Repetir indefinidamente [ ] Arranque automtico

B: = s0 [+ M: = s0 [+ Estio: | 2 3 \-.._!

7 7 ARTEIITIR 7 / — 1 B Interpretar video Archivo: IW////////////’%

Interpretar MIDI .| Seleccion del objeto multimedia
[[] Evitar s & P Desde: “ :

@ [t D sl ErE— 4
Estilo: [ I -

é_) Grabar sonido

S

+21Ir a la actividad

1

+2 Ir a la secuencia

% Ejecutar un programa

@ Acabar i
Tamafio del archivo: 35 Kb

. Volver

- . Nuevo objeto multimedia, .. 5

S ——————

Figura 27. Agregando efectos de sonido al proyecto

Verifique que sus parlantes estén conectados y pruebe el resultado del procedimiento
anterior presionando el boton P y luego haciendo clic sobre la casilla donde debe
estar el dibujo del perro.

Repita esta operacion con las demas figuras de animales y medios de transporte hasta
terminar con todos, seleccionando en cada caso el audio adecuado para cada figura 'y

luego guarde su trabajo.

Contenido activo: [ +
GA] Interpretar grabacion \
=)
)

Mombre: perro.mp3

[®] Mostrar la URL Archivo: perro.mp3
Tipo de recurso: Sonido digital

x

7
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Actividad # 5

Asociacion compleja (juego de ubicacion en el plano)
e Vista previa:

@ ubicacion [BatallaNaval] - JClic = O x

Archive Actividad Herramientas Ayuda

1,1

aciarios intantos tempo
000 Encuentre a los personajes ocultos, para ello,
C 2.0 @ relacione las coordenadas con la posicion en el mapa

Actividad en marcha

Figura 28. Vista de la actividad finalizada

1. Haga clic en la pestana Actividades, luego en el boton para afiadir una nueva actividad
al proyecto.

‘ﬂ JChc auther - batallanaval

Archive Edicion [nsertar Herra

& Proyecto [ Mediatecs | () Actividades! B Secy

&@*ﬁ-wﬁﬁéﬂrﬁﬁéﬁ

Figura 29. Creacion de nueva actividad

2. De entre las opciones elija Actividad Asociacion Compleja, escriba el nombre que

desee, se recomienda Juego2(ubicacion) y luego haga clic en aceptar.
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3. Ahora presione la pestana Panel y luego haga clic en la pestafia Panel A,

posteriormente use el boton de [Imagen, importe la imagen titulada

mapa2SinPersonajEjes y luego active el contenido alternativo y con el mismo boton
de Imagen, importe la imagen llamada mapa2ConPersonajEjes, con la Ultima

imagen importada, el escenario debe verse asi.

Figura 30. Vista del escenario con la imagen alternativa

4. Manteniendo el contenido alternativo visible, ajuste los controles del Panel A para

que se vean como en la siguiente imagen.

HH Panel A [ PanelB Do Distribudén = Relaciones

£7: | Rectangular s | (14 [ ] Barajar
B: = 5 |+ M:|=| 10 |+|Imagen: [« EERK
H: = so |+ @: = 30 |+ Estio: 7 &bc| []Borde

Figura 31. Ajustes del Panel A
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5. Haga clic sobre la pestana del Panel B y ajuste los controles del panel para que se

vean como en la siguiente imagen.

HH Panel & HH PanelB  Op Distribudén 2 Reladones

o57: |Rectangular w | [+] Barajar
B:|= 5 |+ M: = 2 |+ Imagen: [
H: |=| 60 |+ [E: = 50 ||+ Estilo: [ abc | [»] Borde

Figura 32. Ajustes del panel B

6. Manteniéndose en el Panel B, escriba las coordenadas de cada uno de los personajes
sobre el mapa, para esto haga clic en cualquiera de las casillas vacias del panel B y

escriba los pares ordenados, puede guiarse por la siguiente figura.

(-5:1) | (4,-2)

('3r2) ('23'1 )

('1’1) [2!3}

(2,1) | (3.2)

(4,-2) | (5,1)

Figura 33. Coordenadas de todos los personajes en el mapa

7. Recuerde ir guardando su trabajo.

8. Ahora, haga clic sobre la pestafia Relaciones, primero elimine todas las flechas que
existen, para ello haga clic sobre cada una de ellas para que desaparezcan.

9. A continuacion, relacione cada uno de los personajes con la coordenada que
representa su posicion sobre el plano (recuerde tener el contenido alternativo visible,

o vera el plano cartesiano sin los personajes), para ello, simplemente haga clic en el
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personaje y luego en la coordenada, las flechas deben verse como en la siguiente

imagen.

B Panel A [ PanelB Do Distrbucgn = Relacid Contenido del panel

_] Resolucién inversa

Ze

e e e o o o e e B oA

Figura 34. Vista de como deben quedar las relaciones

10. Ahora puede probar el resultado del trabajo realizado presionando el botén P

11. Recuerde definir el mensaje inicial con las instrucciones, el final y el de error, asi
como escribir un mensaje de ayuda.

12. Puede utilizar el proceso, descrito en la actividad anterior, para asignarle sonidos a

los personajes, para que el juego sea mas llamativo.

Conclusiones

a) La utilizaciéon de herramientas como Socrative en clase, no sélo permite una
motivacion por utilizar tecnologia dentro del aula, también permite al docente a
obtener informacién de manera individual sobre el proceso de ensefianza aprendizaje,
lo que ayuda a conocer mejor el progreso de cada uno de los estudiantes y a procurar
una evaluacion formativa maés diversa.

b) La metodologia de resolucion de problemas en contexto, en combinacion con el uso

de la tecnologia, permite al docente y al estudiante, abordar la resolucién del
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problema con herramientas que permiten una mejor visualizacion, disminuyendo en
muchos casos los célculos tediosos y concentrandose en las competencias que se
desean desarrollar, ademas segun el planteamiento puede llegar a favorecer el trabajo
colaborativo en el aula.

c¢) La actualizacion de las estrategias de ensefianza de la matematica empleando
tecnologias de la informacion y la comunicacion, es una de las tareas pendientes por
parte de muchos docentes de esta disciplina, pero con actividades como esta se logra

una contribucion a la dotacion de recursos y conocimientos en dicha tarea.
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