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Resumen

Este taller tiene como objetivo mostrar a docentes de matematicas (formacion y
profesionales) a programar recursos digitales en el software GeoGebra con un ambiente
llamativo y funcional para enseniar tratamiento de funciones. Para esto, se mostrard el
uso de algunas herramientas que GeoGebra nos ofrece mientras se disefia un recurso
educativo digital aprovechable dentro del aula, con el fin de evidenciar la importancia de
manejar la tecnologia en el salon de clases de una manera controlada, como medio para

agilizar procedimientos y facilitar los procesos de abstraccion en los estudiantes.

Introduccion

El Instituto GeoGebra Bogota trabaja de la mano con la Universidad Pedagogica Nacional
(Colombia) para impulsar el uso de GeoGebra en la ciudad, puesto que al ser una
herramienta con potencial pedagogico se hace deber de los docentes difundirlo en la

comunidad académica y asi enriquecer la educacién matematica.

En el qué hacer docente se hace necesario utilizar Recursos Educativos Digitales,
entendidos como “todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad
enmarcada en una accidon Educativa, cuya informacion es Digital” (Tobergte & Curtis,
2013, p. 18), para esto se cuenta con diferentes paquetes digitales, entre estos GeoGebra
(Hernandez, 2010), el cual es un software libre de matematica para educacion que reune
dinamicamente, aritmética, geometria, dlgebra y cdlculo, — ademas — ofrece
representaciones diversas de los objetos desde cada una de sus posibles perspectivas, — es
de resaltar que — a recibido numerosas distinciones y ha sido galardonado en Europa y

USA en organizaciones y foros de software educativo.
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Eje Tematico 3

Es importante destacar que al disefiar un ambiente virtual para estudiantes, se hace
necesario que este se vea agradable, para esto el orden y el uso de los colores se hace
indispensable: en el primero, saber organizar las diferentes ventanas que este software nos
ofrece, le permitimos al estudiante no saturarse de informaciéon y comprender el objeto
matemadtico que se desea tratar, el segundo, debido a que los colores pueden llegar a ser
facilitadores para el proceso de ensefianza-aprendizaje, puesto que generar un impacto en

los estudiantes debe saberse manejar para que sea positivo (Hernandez, 1870).

Otro aspecto que es importante tratar en el momento de disefiar un recurso educativo digital
es reconocer cual sera el objetivo del mismo, de esta manera garantizaremos que lo que se
presente en el mismo no desvie la atencion de los estudiantes a otros temas, esto porque el
uso de la tecnologia dentro del aula se plantea como una estrategia para agilizar procesos
y como un medio para hacer mas claros procesos de abstraccion. En ese sentido, no marcar
un objetivo genera desorden en la presentacion del recurso educativo digital y confusion

en el discurso del docente que lo utilice.

Un claro ejemplo de lo anterior, es la actividad propuesta por Rey, Serrano, Rojas y Jiménez
(2013) en donde el objetivo fue comprobar los conocimientos que los estudiantes habian
obtenido acerca de la transformacion de funciones, para esto propusieron recrear un paisaje
simple (un barco en el mar) haciendo uso del objeto matematico, restringiéndolo tanto en
su dominio como en el rango. El éxito de la actividad dependia de qué tan acertados eran
los conocimientos que habian adquirido los estudiantes, eso quiere decir que, si el objetivo

hubiera sido conceptualizar esta informacion, no habria tenido un buen resultado.

Seglin Jiménez (2018), los recursos que se disefian en el software GeoGebra se pueden
clasificar seglin su objetivo en el proceso de ensefianza en: aplicativos de conjetura, de
acompanamiento, calculadoras, aprendizaje autonomo y evaluativos. El recurso que se
disenara en el taller se encasilla en el de acompafiamiento, puesto que “su proposito es ser

un material de apoyo o soporte a las explicaciones dadas por el docente” (Jiménez, 2018,

p. 4).
Desarrollo del taller

En el desarrollo del taller se mostrara a los participantes como manipular diferentes
herramientas que GeoGebra nos ofrece, tales como: texto, boton, casillas de control,

contadores, funcion “Si”, casillas de texto, propiedades de las ventanas y graficas, para
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generar recursos educativos digitales funcionales dentro del aula de clase. Para esto se hace
necesario contar con dos sesiones en las cuales se manipularan dichas herramientas

disefiando un programa funcional sobre tratamiento de funciones.

ACTIVIDAD 1: se mostrara el funcionamiento de la herramienta texto, como insertarlo,

modificarlo y programarlo:

Se pedira a los participantes que ingresen a GeoGebra y

activen la herramienta “Texto”.
Ilustracion 2. Duarte, D.

Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Al hacer clic en cualquier parte de la Vista Grafica, aparecera
la siguiente pantalla, en la cual debemos seleccionar la casilla

correspondiente a “Texto LaTeX”.
Ilustracion 3 Duarte, D.

Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.
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Después escribiran el texto en la casilla edita y se verificara en

Vista Previa, después haran clic en “Ok”.

Finalmente, como resultado se obtendra la siguiente pantalla,
en la cual se podran modificar elementos como color y

tamafo:

Volveran a activar la casilla “Texto” y escribiran un texto con
espacio, con la finalidad de ver el funcionamiento del texto

LaTeX:

Ilustracion 4 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 5 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 6 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.
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Al tener la necesidad de hacer visible el espacio entre las dos
palabras, se debe ubicar el cursor en donde se necesita el

espacio y elegir en el menu desplegable de LaTeX “espacio”.

Apareceran estos signos, los cuales corresponden a la
programacion en LaTeX, de esta manera se mostrara que no es
necesario saber este lenguaje de programacion para lograr

mostrar en la ventana un texto con una mejor presentacion.

Ahora, ingresaran la funcion f(x) = x en la barra de entrada.
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Ilustracion 7 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 8 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 9 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.
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Volveran a agregar un texto de la misma manera que al inicio,
escribiendo “f (x) =", desplegaran el ment de “Objetos” y se
buscaré la funcion “f”.
Ilustracion 10 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacién. Fuente:

Propia.

Aparecera en el espacio de edicion el objeto y en la Vista

Previa la funcidon que habiamos ingresado.

Ilustracion 11 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

ACTIVIDAD 2: se mostrara el funcionamiento de los botones, su programacion, disefio,

cambio ubicacion entre pantallas:
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Para abrir la Vista Grafica 2, se desplegara el mena Vista y se

hara clic en “Vista Grafica 2”.

Ilustracion 12 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.

2018. Indicacion. Fuente:

Propia.
Se visualizaran las dos ventanas (Grafica y Grafica 2), ademas
de la vista algebraica.
Se ingresara un contador ver en la barra de entrada. Iustracién 13 Duarte, D.

Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Aparecera ver=1 en la vista algebraica como ntimero.

Ilustracion 14 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.
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Ahora activaran la herramienta boton.

Al hacer clic en cualquier parte de la pantalla aparecera el
recuadro que se muestra en la imagen. En el espacio “Roétulo”
se escribira el nombre del boton, y en “Guion (script) de

GeoGebra” se programara, en este caso se escribird ver=1.

Al dar clic en “OK” aparecera el boton en una de las vistas.

Ilustracion 15 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 16 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 17 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.
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Ahora se condicionara el texto para que aparezca cuando se
haga clic en el boton aparece. Para esto haremos clic

izquierdo, y se seleccionara la opcion propiedades.

En la ventana emergente se seleccionara la pestafia
“Avanzado”. Y en “Condicion para mostrar el objeto”, se

escribira el nimero asignado al boton (ver=1).

Como Ver es 1, se observara que el texto se muestra.

Ilustracion 18 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 19 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 20 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

ACTIVIDAD 3: se mostrara como funcionan las casillas de entrada para modificar los

objetos matematicos que estan en la pantalla:
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Seleccionaremos la herramienta “Casilla de Entrada”

en el penualtimo icono de la barra de herramientas.

Se da clic en cualquier parte de las vistas y aparecera
la siguiente ventana, en la cual se escribira en Rotulo
“f(x)” y en “Objeto vinculado” daremos clic en la

flecha y elegiremos el objeto que asociaremos.

En la vista veremos lo siguiente:

Ilustracion 21 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

7 Casilla e entrada X
Rétulo: f(x)

Objeto vinculado: ~

NIE)

ltextot = "Hola"
ltexto2 =", Como \; estds? ™
ltextoa = “fx)=x2y

Ilustracion 22 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ilustracion 23 Duarte, D.
Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.
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Se aclarara que cada vez que se modifique la casilla
de entrada la funcion asociada se cambiard, al igual

que el texto escrito. Ilustracion 24 Duarte, D.

Guevara & A., Jiménez, W.
2018. Indicacion. Fuente:

Propia.

Ahora se mostrard como funcionan las casillas de control sobre los objetos:

Seleccionaremos la herramienta “Casilla de
Control” en el pentiltimo icono de la barra de
herramientas.
Ilustracion 25 Duarte, D. Guevara &
A., Jiménez, W. 2018. Indicacion.

Fuente: Propia.

€7 Visibilidad de objetos *®

Riétulo:  Mostrar a ‘

Ohjetos (a seleccionar en |a construccion o de |a lista desplegable)

Daremos clic en cualquier parte de la
pantalla y aparecera la siguiente ventana, en

la cual se asignara el nombre en la entrada potcar | | Cancee

“Roétulo”, en este caso: “Mostrar”.
Ilustracion 26 Duarte, D. Guevara &

A., Jiménez, W. 2018. Indicacion.

Fuente: Propia.
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En la pantalla visualizaremos lo siguiente:

Haran clic izquierdo en el texto: ;Como
estas? Y en la lista que se desplegara se

seleccionard la opcion “propiedades”.

En la ventana que emerge se hara clic en la

pestafia “Avanzado” y se pondra como

condicion para mostrar que a sea verdadera.

Ahora cada vez que se seleccione la casilla
de control aparecerd ¥, lo que indicara que
el texto se debe mostrar. Al deseleccionarla,

el texto desaparecera automaticamente.

Ilustracion 27 Duarte, D. Guevara &
A., Jiménez, W. 2018. Indicacion.

Fuente: Propia.

Ilustracion 28 Duarte, D. Guevara &
A., Jiménez, W. 2018. Indicacion.

Fuente: Propia.

Ilustracion 29 Duarte, D. Guevara &
A., Jiménez, W. 2018. Indicacion.

Fuente: Propia.

Ilustracion 30 Duarte, D. Guevara &
A., Jiménez, W. 2018. Indicacion.

Fuente: Propia.

ACTIVIDAD 4: se mostrara el uso de la funcion “si” para graficas:
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Se ingresara la funcion g(x) = x + 3

En la casilla de entrada digitamos el comando
Si, en la lista que se desplegara elegiremos la

siguiente:

Y se restringird con siguientes pardmetros:

Aparecera la funcion en la vista grafica y en la

algebraica de la siguiente manera:
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Ilustracion 31 Duarte, D. Guevara
& A., Jiménez, W. 2018.

Indicacion. Fuente: Propia.

Ilustracion 32 Duarte, D. Guevara
& A., Jiménez, W. 2018.

Indicacion. Fuente: Propia.

Ilustracion 33 Duarte, D. Guevara
& A., Jiménez, W. 2018.

Indicacion. Fuente: Propia.

Ilustracion 34 Duarte, D. Guevara
& A., Jiménez, W. 2018.

Indicacion. Fuente: Propia.
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Se ocultaran las funciones f y g, y se vera asi

la funcidn que restringimos:

Ilustracion 35 Duarte, D. Guevara
& A., Jiménez, W. 2018.

Indicacion. Fuente: Propia.

De esta manera, al finalizar el taller cada participante habra disefiado un recurso en el cual
se tratan funciones haciendo uso de diferentes herramientas de GeoGebra, y estard en la
capacidad de disefiar recursos educativos digitales propios sin tener mayores

inconvenientes.
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