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Prólogo – Dirección de Formación Docente FACEN
El presente material didáctico es el resultado de todas las actividades realizadas en el marco 
de la ejecución del proyecto de investigación denominado “Implementación y evaluación de 
innovaciones pedagógicas en las aulas de matemáticas del nivel medio, en instituciones del 
departamento de Guairá”. Dentro de esa ejecución, una de las actividades centrales ha sido 
la realización de capacitaciones a los docentes en el uso de nuevas herramientas digitales y 
en metodologías que buscan optimizar el proceso enseñanza-aprendizaje. Específicamente, 
estas capacitaciones se han dividido en tres grandes grupos: “GeoGebra” como recurso 
o herramienta de apoyo y las metodologías de enseñanza “Aula Invertida” y “Aprendizaje 
Basado en Problemas”

En cuanto a la aplicación del software matemático “GeoGebra”, cuya utilización está 
tomando actualmente un espacio muy extendido dentro de la didáctica de la matemática, 
se ha enfatizado su funcionalidad y facilidad de manejo, dando así respuestas y solución 
a múltiples situaciones que tradicionalmente presentaban dificultades a los docentes en 
cuanto a representaciones gráficas, formatos matemáticos, comprensión de conceptos, etc. 

De la misma manera, se han encarado de una forma muy dinámica el análisis de los 
enfoques que ofrecen las metodologías de enseñanzas como Aula Invertida y Aprendizaje 
Basado en Problemas, analizando paso a paso y respetando las características, las formas 
y los momentos didácticos que proponen las metodologías citadas. En cada una de las 
sesiones, los docentes participantes han tenido la oportunidad de observar, analizar 
y vivenciar los detalles de las propuestas metodológicas mediante las orientaciones y 
las ejemplificaciones dadas por los especialistas. Así mismo, cada uno de los docentes 
capacitados han planificado y ejecutado sus propuestas de desarrollo de una clase bajo las 
nuevas experiencias recibidas.

Como resultado de todas estas actividades, se logra este material como un compendio 
que contiene los fundamentos teóricos, las ejemplificaciones y aportes de los participantes. 
Es particularmente interesante debido a que las planificaciones aquí presentadas pueden 
tomarse como modelo y ajustar a los distintos temas o capacidades que se pretenden 
desarrollar en el área de la matemática en cualquiera de los niveles educativos.

Desde la Dirección del Departamento de Formación Docente de la Facultad de Ciencias 
Exactas y Naturales de la Universidad Nacional de Asunción, damos como un logro 
importante estos resultados y fortalece nuestro ánimo de seguir aunando esfuerzos en post 
de lograr una educación de calidad para cada uno de los queridos estudiantes de nuestro 
país.

Prof. MSc. Carlos Gonzalez
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PRÓLOGO
El Colegio Nacional de Villarrica y el Centro  Regional de Educación Natalicio Talavera son 
instituciones públicas,  emblemáticas, con mayor población de  estudiantes  en la ciudad 
de Villarrica,  Departamento de Guairá,   seleccionadas para la ejecución del proyecto de 
investigación CONACYT – FACEN,  a fin de  implementar la capacitación docente como 
herramienta para la mejora en la efectividad de la aplicación de metodologías innovadoras 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje de Matemáticas en la Educación Media.
En las capacitaciones  se han  enfatizado  metodologías, donde se destacan  métodos 
innovadores, apoyados en tecnología con y sin conectividad, el uso del software libre 
GeoGebra como recurso dentro del aula de Matemáticas, transversal a los métodos tratados, 
así como también las metodologías específicas para la enseñanza de la Matemática  
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y Clase Invertida  de manera a  que éstas puedan 
ser aplicadas luego en el desarrollo de otros contenidos acordes al currículum de la Educación 
Media del sistema educativo nacional.
Las capacitaciones se han realizado en forma presencial y virtual, aprovechando la 
oportunidad y el tiempo asignado para enriquecer y mejorar la enseñanza en el área de 
Matemática  ,  de gran interés para los Docentes que durante todo el tiempo demostraron 
responsabilidad y predisposición para el aprendizaje, además manifestaron  su alegría  de 
formar parte de la capacitación, teniendo en cuenta que es un área a la que los estudiantes 
temen y donde generalmente hay más porcentaje de  aplazados, generando así curiosidad  
en  los demás Docentes del área de Matemática (Tercer ciclo) y  de las demás áreas, quienes 
también han solicitado ser mocionados en los próximos proyectos, viendo y destacando el 
trabajo realizado por los colegas Docentes, utilizando diversas metodologías innovadoras 
que redundan en el aprendizaje significativo de los estudiantes. 
El trabajo realizado con los estudiantes en forma presencial y virtual ha marcado a las 
Matemáticas dentro de  un enfoque motivador, donde la teoría  se  demostró en la práctica, 
generando incluso un club de juegos de Matemática, el uso de la tecnología en la Matemática 
tuvo un alto impacto en los jóvenes quienes aprendieron la Matemática de manera diferente, 
pero en forma significativa, despertando el razonamiento lógico y generando así curiosidad 
y una visión diferente a la  Matemática.
Los Estudiantes y los Padres de Familia han manifestado su contento en la realización que 
este proyecto,  que redundó en el aprendizaje  compartido con la comunidad educativa, 
valorando la capacitación realizada con los Docentes quienes los demostraron en las 
actividades realizadas en proceso de enseñanza aprendizaje.
Por todo lo expuesto se valora y agradece  el trabajo realizado por CONACYT – FACEN, por 
priorizar esta área de estudio que por mucho tiempo no ha recibido capacitación de esta 
índole,  fundamental para  el desarrollo de una educación de calidad.  
En este material se encuentran detalladas todas las actividades realizadas durante la 
implementación del proyecto, despertando el interés de los Docentes y los Estudiantes que 
formaron parte de los procesos de innovación pedagógica.

Dra. Sirle Rosa Hasek de Barbúdez
Directora del Colegio Nacional de Villarrica (T.M y T)
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“No puedes enseñar nada a un hombre,  pero puedes ayudarlo a descubrirlo por sí 
mismo.”

Galileo Galilei
Es imposible dejar de afirmar que no existe nada más dinámico que el proceso de enseñanza- 
aprendizaje, sobre todo el de las Matemáticas, y más aún en la actualidad, cuando los 
desafíos inminentes se presentan presurosos ante avances tecnológicos vertiginosos 
y ambiciosos, pero con un objetivo clave: la eficiencia en el ámbito de la resolución de 
situaciones contextuales.
Desde la óptica adoptada  en la Capacitación  a  docentes como parte de la implementación 
del Proyecto de Investigación  CONACYT-FACEN, orientada hacia la incursión de 
innovaciones pedagógicas en las aulas de Matemáticas del Nivel  Medio en instituciones  
del departamento del Guairá, se presenta este material didáctico sumamente atractivo, en 
donde se integran nuevas tecnologías a visualizarse en la práctica docente, con la utilización  
del software de Geogebra, como elemento de interacción práctica
En la actualidad, es menester la utilización de las tecnologías de la información y la 
comunicación-TIC-como herramienta didáctica, desde un ámbito polivalente, es decir 
instrumento de autoaprendizaje, posibilidad de construcción y descubrimiento por parte del 
alumno, además de ser soporte de técnicas de enseñanza para los docentes orientadores 
en el área.
Con este aporte, los docentes plasman opciones creativas, animadas, actuales y sobre 
todo apoyadas en la tecnología, promoviendo el interés y la motivación del estudiante en el 
aprendizaje y en el descubrimiento, de acuerdo a sus avances y al contacto con la tecnología.
Un mundo de opciones se pondrá al alcance de cada alumno, a través de este material 
elaborado por los docentes de Matemáticas del Centro Regional de Educación “Natalicio 
de María Talavera” quienes, junto a sus pares proponen  un abanico de diseños para todo 
nivel educativo, mediante la integración entre Geometría, Estadística, Algebra y Cálculo, 
facilitando de esta forma la construcción del conocimiento por parte del estudiante, 
incluyendo elementos para captar su atención  y favoreciendo el aprendizaje autónomo en 
donde la participación activa del que opera se ve apoyado por el dinamismo y  junto a 
esto, se sitúa ante la posibilidad de aprender  y aprehender Matemáticas saliendo del nivel 
meramente estático.    
Las actividades se adaptan a las peculiaridades del software en cuestión: Geogebra, como 
programa matemático libre para la educación, que apunta a la interactuación dinámica y 
eficiencia en el logro de los objetivos de la enseñanza de las Matemáticas.
Este aporte de los conocimientos obtenidos a través de este proyecto liderado por la 
CONACYT- FACEN, promueve la operatividad de las metodologías innovadoras a ser 
aplicadas en el aula, que van desde un diseño original y atractivo hasta la validación y 
efectividad de cada estrategia propuesta. Con esta contribución y apoyo didáctico, la 
enseñanza de las Matemáticas, favorecerá a una mayor interactividad observable entre 
docente y alumno, buscando que la práctica pedagógica cumpla con ser realmente efectiva.
Al decir de Stephen Hawking:  La inteligencia es la capacidad de adaptarse al cambio”, 
pues este trabajo es una invitación a hacerlo. 

Villarrica, octubre de 2021
Magister Norma Fernández.

Directora del CRENT 
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Talleres de 
implementación en 

el aula de matemáticas      
como recurso digital



Prof. Lic. José Enrique Giménez Cantero                    Clase 1 - Febrero 2021

Figura 1-Logo de GeoGebra  
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Geogebra

El objeto de trabajo de la Didáctica de la 
Matemática es esencialmente la enseñanza 
de ésta, para lo cual el objetivo principal es 
crear condiciones para la mejor enseñanza 
de la Matemática. (D’Amore & Brousseau, 
2005).

David Ausubel considera que el sujeto, para 
obtener un aprendizaje, debe pasar por un 
proceso de reestructuración de sus ideas, 
conocimientos, representaciones mentales y 
conceptos: “Aprender es sinónimo de com-
prender, el aprendizaje está estrechamente 
ligado a las relaciones existentes entre el 
nuevo conocimiento y el que ya posee el 
alumno” (Carretero, 2009, p. 27). En conse-
cuencia, el aprendizaje pasa a ser signifi-
cativo en la medida en que los conceptos 
forman parte de las estructuras que poseen 
los estudiantes, y se evita sólo asociar los 
nuevos contenidos que se quieren enseñar 
con los que tiene el estudiante; el esfuerzo 
debe estar dirigido a que interaccionen; esto 
es, se debe evitar que la información se al-
macene de manera arbitraria. (Villalobos et. 
al. 2017).

La tecnología, en los procesos de enseñan-
za y aprendizaje de la Matemática se puede 
integrar de dos formas, como manipulativos 
virtuales o como softwares matemáticos. 
Estos últimos, consisten en un compen-
dio de elementos que permiten diferentes 
experiencias de aprendizajes. Según Coll 
(2006) no es la incorporación ni el uso per 
se de las Tecnologías de la Información y 
la Comunicación (TIC), sino determinados 
usos de estas son las que generan dinámi-
cas de innovación, información y mejora de 
la enseñanza y el aprendizaje (Córdoba & 
Cardeño 2012). 

La “integración” de las TIC no es lo mismo 
que la “incorporación” de las TIC. Primero se 
deben incorporar en las aulas de Matemáti-
cas - dotar de computadores y software a 
las clases-, en un primer momento son sim-
ples ayudas para los quehaceres matemáti-
cos o como meros apoyos a la gestión de la 
clase de Matemática. La integración es una 
evolución que ha pasado en primera instan-
cia por la incorporación. (Carranza, 2011)

Introducción
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El constante desarrollo de las TIC permite la 
aplicación de nuevos métodos y modelos ed-
ucacionales, lo que hace necesario un esfuer-
zo de innovación pedagógica.  

GeoGebra es un software que combina repre-
sentaciones gráficas y simbólicas, ofreciendo 
ambas al mismo tiempo, lo que genera un gran 
valor añadido. Es básicamente un “procesa-
dor geométrico” y un “procesador algebraico”, 
es decir, un compendio de matemática con 
software interactivo que reúne herramientas 
de geometría, con herramientas de álgebra 
y cálculo. Su nueva clasificación como cate-
goría es: “Ambiente de Geometría Dinámica” 
[AGD]. Puede ser utilizado no sólo de la forma 
clásica para realizar construcciones o dibujar 
gráficas sino también para hacer conjeturas y 
realizar investigaciones. 

Este software matemático interactivo es de uso 
libre, y útil para la educación en los diferentes 
niveles tanto en colegios y universidades. Su 
creador Markus Hohenwarter, comenzó el 
proyecto en el año 2001 en la Universidad 
de Salzburgo y lo continúa en la Universidad 
de Atlantic, Florida. GeoGebra está escrito en 
Java y por tanto está disponible en múltiples 
plataformas. 

GeoGebra presenta todo un potencial en 
cuanto a convertirse en una herramienta es-
tratégica en la enseñanza de las Matemáticas, 
así como ayudar al educando a generar su 
propio conocimiento, y al mismo tiempo po-
tenciar la incorporación de la tecnología como 
una práctica frecuente del docente. GeoGebra 
es un programa matemático con un sin núme-
ro de herramientas que además puede gen-
erar manipulativos virtuales que no necesitan 
tener el software para utilizarlos. (Córdoba & 
Cardeño 2012).

Fundamentos

Se pretende, que el  software GeoGebra 
sea una herramienta auxiliar para la imple-
mentación  de otros métodos de enseñanza y 
aprendizaje de las matemáticas. El impacto de 
la mediación tecnológica en la didáctica de las 
Matemáticas, mediante el uso de GeoGebra 
será evaluado en el marco del método apli-
cado, pues GeoGebra será simplemente una 
herramienta en la implementación de los mét-
odos que serán estudiados.   

Figura 2 -  Recursos dentro del aula de matemáticas 
en la era digital 

Figura 3 -  Recursos  usuales dentro del aula de matemáti-
cas 
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Características
• Es un programa libre, que se está convirtiendo en una 

herramienta revolucionaria en la enseñanza y aprendizaje 
de las Matemáticas.

• Permite realizar construcciones dinámicas fácilmente 
exportables a aplicaciones web, en las que podemos 
manipular las expresiones (geométricas, numéricas, 
algebraicas o tabulares)

• Facilita reconocer la naturaleza de las relaciones y 
propiedades matemáticas a partir de las variaciones 
producidas por nuestras propias acciones. En su corta 
historia ya ha obtenido una serie de prestigiosos premios 
a la calidad didáctica y ha sido traducido a más de 40 
idiomas.

Objetivos
• Proponer estrategias 

de incorporación 
e integración de 
nuevas tecnologías 
en la práctica docente 
utilizando el software 
geogebra.

• Desarrollar materiales 
c o m p l e m e n t a r i o s 
como recursos 
didácticos para 
acompañar la 
práctica docente 
en matemáticas 
utilizando las tic

• Proveer al docente 
h e r r a m i e n t a s 
tecnológicas para 
el uso eficiente de 
geogebra en la 
didáctica de las 
matemáticas. 

Alcances y Fortalezas
Se busca, mediante la utilización del software GeoGebra, poner a disposición de los 
educadores un recurso didáctico, dinámico para el proceso de enseñanza – aprendizaje de 
las matemáticas en los diferentes niveles de la educación.

Además, elaborar materiales didácticos, basados en el uso de este software, para que los 
docentes utilicen en su quehacer cotidiano en el aula.

Se pretende que los docentes participantes se apropien de las aplicaciones básicas del 
software GeoGebra y la utilicen cotidianamente en el desempeño de sus actividades en el 
aula, y de esta manera generar en los educandos el deseo de aprender mediante el uso de 
las tecnologías.
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Reseña histórica
El lento crecimiento económico mundial, las desigualdades 
sociales y la degradación ambiental que son característicos 
de nuestra realidad actual presentan desafíos sin 
precedentes, en especial a los países en América Latina y el 
Caribe. El cambio de paradigma es necesario porque si bien 
no es la región más pobre del mundo, es la más desigual, 
constituyéndose en un limitante para alcanzar el potencial 
de la región. (Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible; CEPAL 2016). 

Las brechas que se enfrentan son estructurales: escasa 
productividad y una infraestructura deficiente, segregación y 
rezagos en la calidad de los servicios de educación y salud, 
persistentes brechas de género y desigualdades territoriales, 
y un impacto desproporcionado del cambio climático en los 
eslabones más pobres de la sociedad. (Agenda 2030 y los 
Objetivos de Desarrollo sostenible; CEPAL, 2016).

Los ODS sostienen como objetivo en cuanto a educación, 
una Educación de Calidad. La estrategia es incidir sobre los 
servicios prestados y mejorarlos, con esto se busca: 

Aumento del bienestar de la población a través del 
mejoramiento de la eficiencia y transparencia de los servicios 
públicos.

Alcanzar los estándares internacionales de calidad educativa 
(universalización del nivel 2 en prueba PISA y promedio en 
nivel 3 o más). 

Se pretende mejorar las acciones que son parte de la gestión 
educativa.  Para el 2030, la educación será universal, de 
calidad similar para todos los habitantes del país, con 
pertinencia y competitividad con los países de la región 
y del mundo en condiciones de desarrollo equivalentes 

al Paraguay. Será una herramienta 
fundamental para la igualdad de 
oportunidades y la consecución de una 
vida digna, sin exclusiones. (Plan Nacional 
de Desarrollo, 2030).

Las tecnologías de 
la información y la 
comunicación (TIC) 
pueden complementar, 
enriquecer y transformar la 
educación. En su calidad de 
Organización principal de 
las Naciones Unidas para 
la educación, la UNESCO, 
comparte los conocimientos 
respecto a las diversas 
formas en que la tecnología 
puede facilitar el acceso 
universal a la educación, 
reducir las diferencias en 
el aprendizaje, apoyar el 
desarrollo de los docentes, 
mejorar la calidad y la 
pertinencia del aprendizaje, 
reforzar la integración y 
perfeccionar la gestión 
y administración de la 
educación,  con miras a 
ayudar a los países a 
entender la función que 
puede desarrollar esta 
tecnología en acelerar el 
avance hacia los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible 
(ODS).

La Organización examina 
el mundo en busca de 
ejemplos exitosos de 
aplicación de las TIC a 
la labor pedagógica – ya 
sea en escuelas primarias 
de bajos recursos, 
universidades en países de 
altos ingresos o centros de 
formación profesional – con 
miras a elaborar políticas y 
directrices. (UNESCO).

Figura 4 -  Las TIC facilitan la interconexión entre los miembros de un grupo es-
colar 
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Uso de GeoGebra

Objetivos del taller

• Conocer comandos básicos del programa GeoGebra

• Graficar funciones matemáticas dentro de GeoGebra

Tema: Interface básico de GeoGebra

Subtemas: 

• Vista modo algebraico en GeoGebra

• Vista modo gráfico 2D en GeoGebra

• Representación gráfica a partir de la barra de entradas

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo:

Tecnológicos: 

• Computadora (1 por cada participante)

No tecnológicos: 

• Copias de las guías de trabajo (una para cada participante)

Técnicas/estrategias: Talleres presenciales y a distancia 

Evaluación

• Participa activamente en los talleres

• Representa gráficamente funciones en GeoGebra.

• Conoce la interfaz básica de GeoGebra

• Gráfica funciones dadas por intervalos en GeoGebra

• Realiza las tareas dadas al final de los talleres .
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Descripción de las Actividades
Inicio: Presentación del tema a ser abordado durante el 
presente taller, e indagación de los saberes previos necesarios 
para el taller, tales como: conceptos elementales sobre 
rectas, condiciones de paralelismo y perpendicularidad, otros 
conceptos necesarios sobre puntos, rectas y ángulos.

Desarrollo: Abrir GeoGebra, e iniciar las actividades según 
lo descrito en la guía de actividades prevista para el desarrollo 
del taller, las actividades interactivas serán guiadas por el 
docente dinamizador del taller.

Cierre: Retroalimentación final, comparación de las actividades de fijación propuestas con 
la ayuda de los compañeros y el docente dinamizador del taller. Aclaración de dudas que 
pudieran haber surgido.

Interfaz básico de Geogebra
GeoGebra es un programa libre y gratuito, útil en la enseñanza y el aprendizaje de las 
Matemáticas, así como en otras disciplinas afines ella. El entorno de trabajo que ofrece 
GeoGebra es muy amigable, fácil de utilizar, bastante intuitivo y respetando el normal 
desarrollo del pensamiento matemático, enlazando armónicamente elementos del Álgebra, 
la Geometría (plana y del espacio), la Geometría Analítica, el Cálculo Diferencial, y la 
Estadística y Probabilidades dentro un ambiente y lenguaje muy propios de la Matemática.

Dentro del entorno de trabajo pueden distinguirse las siguientes partes:

Una vista algebraica, dentro del cual se pueden apreciar las ecuaciones algebraicas de 
los entes matemáticos tratados

Una vista gráfica, donde se visualizan las representaciones gráficas en un plano cartesiano 
u otro sistema de coordenadas, tales representaciones gráficas incluyen desde puntos en el 
plano, lugares geométricos, superficies, etc. 

Una vista en hoja de cálculo, la misma es compatible a una hoja de cálculo de una planilla 
electrónica del tipo Excel, es capaz de procesar datos ingresados para análisis, sean estos 
de carácter estadístico o de otra naturaleza.

Una barra de herramientas, en esta sección se dispone de las diversas herramientas 
para trabajar conjuntamente tanto dentro de la vista algebraica como de la vista gráfica, las 
mismas ya están predefinidas, pero a medida que el usuario vaya adquiriendo experiencia 
en el uso del programa, puede ir creando sus propias herramientas y darle acceso directo 
desde este apartado.

Una barra de entradas, importante espacio dentro de GeoGebra, permite introducir los 
comandos para las expresiones algebraicas que representen ecuaciones u objetos, ya sea 
en la vista algebraica como en la vista gráfica.

Importancia de 
GeoGebra

Además de la gratuidad y 
la facilidad de aprendizaje, 
la característica más 
destacable es la doble 
percepción de los objetos, 
ya que cada uno tiene 
dos representaciones, 
una en la vista gráfica 
(geometría) y otra en la 
vista algebraica (álgebra)
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Ingreso de Funciones
Desde la Barra de Entrada de GeoGebra pueden 
ingresarse directamente expresiones algebraicas. 
Después de pulsar la tecla Enter, lo ingresado 
aparece en la Vista Algebraica y, automáticamente, 
su representación gráfica en la Vista Gráfica. Por 
ejemplo, al ingresar  f(x) =  x ^ 2  aparece la función 
cuadrática en la Vista Algebraica y el gráfico de la 
parábola en la Vista Gráfica. En la Vista Algebraica, 
se distinguen los objetos matemáticos libres de los 
dependientes. 
Es libre todo nuevo objeto creado sin emplear ninguno de los ya existentes y, viceversa, será 
dependiente, el que derivará de alguno previo.

Personalizando la interfaz de uso
Para personalizar la interfaz de uso de GeoGebra, desde el Menú Vista, se decide qué 
diferentes partes mostrar u ocultar, según se tilde o no, por ejemplo, la Vista Algebraica, la 
Vista de Hoja de Cálculo o Barra de Entrada. Exponiendo y Ocultando Objetos Se pueden 
exponer u ocultar objetos en la Vista Gráfica de diferentes maneras:   

Empleando la herramienta Expone / Oculta Objeto para operar en tal sentido. 

Abriendo el Menú Contextual y seleccionando el ítem Expone Objeto para cambiar el estado 
de visibilidad del objeto seleccionado.

En la Vista Algebraica, el ícono a la izquierda de cada objeto expone su estado de visibilidad 
actual ( ‘expuesto’ o ‘oculto’). Un clic sobre el ícono redondito cambia el estado de visibilidad 
de un objeto. Empleando la herramienta Casilla para Exponer / Ocultar Objetos para operar 
de tal modo sobre varios objetos.

Personalizar la vista gráfica
Para ajustar la parte visible de la Vista Gráfica, su fondo puede desplazarse con la 
herramienta Desplaza Vista Gráfica y, además, se puede acercar o alejar el punto de mira 
(“zoom” mediante) de alguna de estas maneras: 

Con las herramientas Zoom de Acercamiento y Zoom de Alejamiento que dan “zoom” en la 
Vista Gráfica 

Con la rueda del mouse o ratón se maneja el “zoom” en la Vista Gráfica (de ampliación o 
reducción según el sentido de giro)

Con las teclas de atajo se realiza el “zoom” de acercamiento (Ctrl +) y el de alejamiento (Ctrl  -).
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Además, el menú Vista permite decidir si van o mostrarse o 
ocultarse los Ejes Coordenados y la Cuadrícula de Coordenadas 
en la Vista Gráfica. 

Atención: Otro modo de mostrar o ocultar los ejes y la cuadrícula 
es con un clic derecho sobre el fondo de la Vista Gráfica y 
seleccionado los ítems correspondientes del Menú Contextual 
emergente ‘Ejes’ o ‘Cuadrícula’. Personalizar Ejes de Coordenadas 
y Cuadrícula Con la Caja de Diálogo de Propiedades de la Vista 
Gráfica, pueden personalizarse los ejes de coordenadas y la 
cuadrícula.  

Después de un clic derecho, sobre el fondo de la Vista Gráfica, seleccionando ‘Propiedades’ 
del Menú Contextual emergente, puede abrirse la ventana de diálogo para establecer.

En la pestaña ’Ejes’, el estilo de trazo y las unidades de los ejes de coordenadas, así como 
el valor de la distancia entre las marcas de graduación, pueden personalizarse, cada eje 
individualmente, en las pestañas correspondientes ‘EjeX’ y  ‘EjeY’. Además, también puede 
modificarse la relación entre los ejes y ocultar o mostrar cada uno de ellos, por separado. 

En la pestaña Cuadrícula, se pueden modificar, por ejemplo, el color y estilo de la cuadrícula 
de coordenadas, y fijar la distancia entre las líneas de la cuadrícula a un valor determinado. 
Incluso, se puede establecer un trazado ‘Isométrico’ de la cuadrícula.

Manejo de 
GeoGebra

Se cuenta con mucha 
ayuda para mane-
jar Geogebra: oficial  
también se cuenta con 
los foros de usuarios   
y  evidentemente el 
manual.
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Funciones y Ecuaciones

En este taller estudiaremos uno de los puntos fuertes de GeoGebra, que es el trabajo con 
funciones y ecuaciones. Para ello haremos uso de la barra de entrada que se encuentra en 
la parte inferior. La sintaxis empleada es muy intuitiva.

Si introducimos la expresión  f(x) = 3x - 2 en la barra de entrada (tal cual aparece aquí), el 
programa respetará la notación funcional (nota: también es posible introducir solamente la 
expresión 3x - 2 ). En cambio, sí anotamos la expresión y = - x + 5  el programa lo interpretará 
como una ecuación y le asignará un nombre a la recta que representa.

GeoGebra se encargará de nombrar las funciones y ecuaciones en orden y sin repetir, y en 
el caso de reescribir, por ejemplo f(x)  se interpretará como una re-definición de la función 
anterior, por lo que se reemplazará la recta anterior por la nueva expresión.

Funciones y ecuaciones; la función f(x) y la ecuación “g” en una misma gráfica 

Recordaremos ahora que este programa tiene un comando para cada herramienta, y que a 
veces suele ser más práctico introducir dicho comando en la barra de entrada en lugar de 
buscar y presionar sobre el botón apropiado en la barra de herramientas. De ser necesario 
es posible utilizar asistente de comandos que se encuentra presente en la sección derecha 
de la barra de entrada:                              

Para graficar una función solo necesitamos ingresar la expresión matemática de la función 
en la barra de herramientas y aceptar presionando la tecla “enter” o “intro”.  Por ejemplo, 
para graficar la función  hacemos clic en la barra de entrada, luego anotamos la expresión 
f(x)=3/2x+2 y damos “enter”. 

Aparecerá la recta en nuestra pantalla. 
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Ecuaciones Cuadráticas. Este apartado es similar al anterior, con la única diferencia que 
para introducir términos cuadráticos (y exponentes en general) GeoGebra tiene un asistente 
a la derecha de la barra de entrada que contiene constantes, símbolos, operaciones y 
funciones matemáticas elementales.

Así como GeoGebra puede trabajar con entradas polinómicas también es capaz de entender 
otro tipo de expresiones, como las formas factorizadas o canónicas.
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Funciones Especiales
Para introducir algunas funciones especiales utilizaremos el asistente ubicado a la derecha de 
la barra de entrada o en su lugar tendremos que tipear las mismas, según la siguiente tabla. 
Nota: recordemos que el programa utiliza el idioma inglés como base para las expresiones 
matemáticas.

Función partida o a trozos: Se pueden graficar fun-
ciones partidas:   
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GeoGebra tomará cada sub-función de forma separada e independiente una de otra. 

Para ingresar cada ecuación en el intervalo correspondiente utilizamos el comando “función”. Por 
ejemplo, para graficar la función  f(x) = x - 1 en el intervalo (-1,3) debemos escribir en la barra de 
entrada: función [x-1,-1,3].

Sin embargo, GeoGebra admite la opción para escribir una función definida a trozos o por 
intervalos, para ello usamos el comando ‘Si’ de condicional, y a continuación se escribe como 
condición el intervalo de definición y seguidamente separada por una coma, se escribe la función 
que corresponde al intervalo dado, luego separado con comas se vuelve a escribir nuevamente 
el comando ‘Si’ y se repite el proceso tantas veces como intervalos haya, como se muestra en la 
siguiente imagen.
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Actividades Propuestas
1. Graficar una recta a partir de dos puntos, luego marcar rectas paralelas y perpendiculares 
a la primera y que pase por un punto dado.

2. Graficar las siguientes ecuaciones y funciones lineales:
 a.f(x) = 2x - 3  b.y = - ¼ x + 2        c. y = - 5x + 6

3. Graficar la ecuación lineal de pendiente -4 y ordenada al origen 5.

4. Graficar las siguientes ecuaciones cuadráticas:
 y = (x - 2)2 – 3     b. y = - 2(x+1)(x-3)     c. y = -½x2  - 3x + 4 

5. Graficar el polinomio p(x)= 2x4 +3x3 - 4x2 - 5x + 1

6. Graficar las siguientes funciones y ecuaciones con operadores especiales:

 

7.  Graficar las siguientes funciones partidas: 

8. Que ecuación tiene el lugar geométrico que pasa por los puntos A=(-4,2),  B=(-5, 6)   y  
C=(-1,5)

Bibliografía

• Revista TecRevista Tecnológica ESPOL – RTE, Vol. 28, N. 5, 122 (Diciembre 2015) 
• Figura 1. Logo de GeoGebra - https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/57/

Geogebra.svg
• Figura 2. Logo de GeoGebra- https://profedemate.wordpress.com/2009/12/07/porque-

geogebra-y-no-cabri/
• Importancia de GeoGebra - http://www.geogebra.org/ 
• https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramienta-aprender-matematicas/
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Uso de GeoGebra

Objetivos del taller:
• Graficar funciones matemáticas dentro de GeoGebra
• Analizar funciones matemáticas a partir de su representación analítica y gráfica

Tema: Interface básico de GeoGebra

 Subtemas: 

• Representación gráfica a partir de la barra de entradas
• Análisis de funciones a partir de su representación gráfica.

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo:

 Tecnológicos: 

• Computadora (1 por cada participante)
 No tecnológicos: 

• Copias de las guías de trabajo (una para cada participante)

Técnicas/estrategias:

• Talleres presenciales y a distancia 

Evaluación:

• Participa activamente en los talleres
• Representa gráficamente funciones en GeoGebra.
• Conoce la interfaz básica de GeoGebra
• Gráfica funciones dadas por intervalos en GeoGebra

Descripción de las actividades

• Inicio: Presentación del tema a ser abordado durante el presente taller, e indagación de 
los saberes previos necesarios para el taller, tales como: conceptos elementales sobre 
rectas, condiciones de paralelismo y perpendicularidad, otros conceptos necesarios 
sobre puntos, rectas y ángulos

• Desarrollo: Abrir GeoGebra, e iniciar las actividades según lo descrito en la guía de 
actividades prevista para el desarrollo del taller, las actividades interactivas serán guiadas 
por el docente dinamizador del taller

• Cierre: Retroalimentación final, comparación de las actividades de fijación propuestas 
con la ayuda de los compañeros y el docente dinamizador del taller. Aclaración de dudas 
que pudieran haber surgido.
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Análisis de Funciones
Dado un polinomio o una ecuación cualquiera es posible hallar sus raíces con la ayuda de la 
herramienta “Intersección de dos objetos”. Esta aplicación solicitará que seleccionemos los 
dos objetos que se intersecan, y como resultado el programa nos mostrará todos los puntos 
de contacto entre ellos. En este caso, luego de hacer clic en la herramienta correspondiente 
seleccionaremos el eje de las abscisas y la ecuación de la cual queremos encontrar las 
raíces. En el siguiente ejemplo se muestra las raíces del polinomio p(x), siendo   
p(x) = x4 -  2x3  - x2 - 2x muestra en la siguiente figura.

El polinomio P(x) tiene cuatro raíces reales: {-1; 0; 1; 2}
Nota: Es importante aclarar que GeoGebra ofrece soluciones numéricas enteras o decimales. 
Con lo cual la precisión de raíces irracionales se verá afectada por el redondeo que el 
programa realice. Esto es así porque GeoGebra no es un programa de análisis numérico 
sino de aprendizaje matemático.

Intersección entre ecuaciones

Esta herramienta, sirve para encontrar la solución gráfica de un sistema de ecuaciones, o 
hallar intersecciones entre representaciones gráficas. Será necesario seleccionar las dos 
ecuaciones de las cuales queremos encontrar los puntos de intersección y el programa 
automáticamente graficará los puntos dependientes de dichas intersecciones.  
Procedimiento: Se deben graficar las ecuaciones 
dadas, luego seleccionar la herramienta intersección 
de la barra de herramientas, hacer click en ella y a 
continuación seleccionar los objetos que se desea 
intersectar. 

En el siguiente ejemplo se muestra la intersección 
entre  una recta y una parábola.
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Análisis del límite y continuidad de funciones

GeoGebra dispone de un comando que permite identificar los puntos de discontinuidades 
evitables, es decir, se puede aplicar el comando Discontinuidad Evitable a una función 
dada, para poder identificar las discontinuidades evitables, así también se pueden aplicar 
los comandos para el cálculo de límites de funciones.
Entonces, se escribe la función cuya discontinuidad se desea estudiar, y a continuación se 
escribe en la barra de entrada el comando ‘discontinuidad inevitable’ y como argumento 
se introduce el nombre la función que se desea analizar, según se puede apreciar en el 
siguiente gráfico

Actividad 

1. Calcular el límite de funciones en puntos de posibles discontinuidades, y representar 
gráficamente. 
2. Comprobar gráficamente el concepto del límite de las funciones

3. Calcular los puntos de intersección del siguiente sistema 
4. Hallar las raíces de los polinomios dados 
 a) p(x) = - x3 + 7x2 - 16x + 12
 b) q(x) = x4 - 3x3 – 6x2 - 12x - 40
 c) r(x) = x4 + 3x2 + 27x +81
 d) q(x) = 3x4 + 2x2 - 7x + 1

Bibliografía

Espero, P.  Geogebra, una práctica herramienta para aprender matemáticas. Recuperado 
de: https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramienta-aprender-matematicas/
Dinamiza el estudio. Recuperado de: https://www.geogebra.org/about?lang=es
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Uso de GeoGebra

Objetivos del taller:

• Conocer comandos básicos del programa GeoGebra
• Graficar funciones matemáticas dentro de GeoGebra

Tema: Interface básico de GeoGebra

 Subtemas: 

• Objetos libres - Deslizadores - Casillas de control

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo:

 Tecnológicos: 

• Computadora (1 por cada participante). Proyector (1 para el disertante)
 No tecnológicos: 

• Copias de las guías de trabajo (una para cada participante). Manual oficial de la 
versión 3.2. www.geogebra.org

Técnicas/estrategias:

• Talleres presenciales y a distancia 

Evaluación:

• Conocer las aplicaciones de vista CAS en GeoGebra. 
• Realizar actividades interactivas con la ayuda de diferentes herramientas de GeoGebra.

Descripción de las actividades

• Inicio: Presentación del tema a ser abordado durante el presente taller, e indagación de 
los saberes previos necesarios para el taller, tales como: conceptos elementales sobre 
rectas, condiciones de paralelismo y perpendicularidad, otros conceptos necesarios 
sobre puntos, rectas y ángulos

• Desarrollo: Abrir GeoGebra, e iniciar las actividades según lo descrito en la guía de 
actividades prevista para el desarrollo del taller, las actividades interactivas serán guiadas 
por el docente dinamizador del taller

• Cierre: Retroalimentación final, comparación de las actividades de fijación propuestas 
con la ayuda de los compañeros y el docente dinamizador del taller. Aclaración de dudas 
que pudieran haber surgido.
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Objetos de control dentro de GeoGebra

A continuación, se verán herramientas más avanzadas en el uso de GeoGebra, por lo cual 
se asume que el usuario ya ha adquirido ciertas habilidades y destrezas básicas. 

Se tratará en este apartado un concepto general que existe en el trasfondo de las 
construcciones automáticas. En principio es importante definir algunos conceptos, tales 
como:

1. Objetos dependientes

El primer concepto del cual se ha hablado un poco con anterioridad, es el de los objetos 
de pendientes. ¿Qué se entiende por este concepto? Pues, es sencillo entender esto, por 
ejemplo, si se marcan dos puntos cualesquiera y por ellos se hace pasar una recta, se 
tiene que la misma está en dependencia con los puntos marcados. Si ahora se mueven los 
puntos, se puede observar que automáticamente la recta cambia pues está en relación de 
dependencia con los puntos elegidos. 

2. Deslizadores

Los deslizadores son objetos muy útiles para realizar construcciones dinámicas. Un deslizador 
es un segmento con un punto móvil que se desplaza sobre el mismo, este punto es tomado 
como un número (escalar) del cual dependan otros objetos. Al desplazar el deslizador se 
modificarán los objetos que de él se encuentran dependiendo. La herramienta deslizador se 
encuentra en la barra de herramientas y se puede colocar en cualquier parte de la pantalla, 
luego ir cambiando algunas de sus propiedades. 

A modo de ejemplo se puede escribir una recta en forma genérica ingresada desde la barra 
de entradas, en su forma clásica                                , antes es importante crear los deslizadores 
m y b, e ir dándole animación para observar el cambio que acontece.
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Dentro de las propiedades del deslizador se pueden encontrar las opciones que permitan 
personalizar según los modos disponibles tales que pueda el mismo ser un número real, un 
número entero o un ángulo, que sea creciente, decreciente, oscilante entre otras opciones, 
además permite seleccionar el intervalo de variación y la velocidad de la animación, etc.

Ejemplo 1

Crearemos un polígono cuyo lado varíe en función a un deslizador entero. 

Para ello, seguiremos los siguientes pasos:
1. Definir un deslizar, valor entero que varíe entre 3 y 20, y llamarlo ‘n’
2. Escribir un polígono regular cuyo lado sea ‘n’
3. Dar animación a ‘n’, y observar los cambios que ocurren

Casilla de Control

Por medio de esta herramienta de puede establecer condiciones para exponer u ocultar 
objetos existentes. Además de decidir, sencillamente si se exponen u ocultan ciertos objetos, 
se puede también establecer el régimen de visibilidad en función de ciertas condiciones 
para la exposición. 

Por ejemplo, hacer depender 
la aparición de un objeto 
en pantalla según esté o no 
tildada cierta casilla: Casilla 
de Control para Ocultar / 
Exponer Objetos en la Vista 
Gráfica o si un deslizador 
cambia a cierto valor.
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Ejemplo  2

Construiremos un triángulo y dentro de él podríamos identificar diferentes elementos, y hacer 
que éstos vayan apareciendo o desapareciendo con la ayuda de una casilla de control.

1. Abrir una página en Geogebra y graficar un triángulo cualquiera
2. Luego con la ayuda de la herramienta ángulos, marcar los ángulos internos
3. Con la ayuda de la herramienta bisectriz, marcar las bisectrices de dichos ángulos
4. Usar la herramienta de intersección para marcar la intersección de las rectas bisectrices 

con los lados del triángulo, y marcar solo el segmento que resulte, a fin de ocultar las 
rectas

5. Repetir el proceso anterior, marcar ahora las alturas, utilizar para ello los lados del triángulo 
y las perpendiculares a dichos lados que pasen por el vértice opuesto

6. Luego utilizar la herramienta de casilla de control, llamarle a una bisectrices y seleccionar 
los objetos vinculados, que son los segmentos que determinan las bisectrices

7. Hacer lo mismo para las alturas, marcar y desmarcar las casillas de control y observar 
lo que sucede.

Secuencia de elaboración
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Ejemplo 3

Crearemos una circunferencia trigonométrica con la variación de las funciones. Para ello, 
seguiremos los siguientes pasos:

1. Graficar una circunferencia de radio 1, centrado en el origen, tomando como centro el 
punto A, hacer las escalas de los ejes suficientemente ampliada, para poder observar, por 
ejemplo escala de 0,5
2. Definir un deslizador del tipo ángulo que vaya desde 0° hasta 360°
3. Tomar un punto B sobre el eje x, sobre la circunferencia, coincidente con el punto 0° 
Aplica la herramienta de ángulo según su amplitud, elige el punto B para hacer la rotación y 
elige la amplitud según el deslizador definido, así nos arroja B’
4. Para definir la función seno, marcamos una recta perpendicular al eje x, y que pase 
por B’, e interceptamos esta recta con el eje x, en un punto C, utilizando la herramienta de 
intersecta. Y marcar el segmento desde B’C, ese segmento será coincidente con el valor del 
seno del ángulo
5. Trazamos el segmento que va desde A hasta C, y este será coincidente al valor del 
coseno del ángulo
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6. Si trazamos la recta perpendicular al eje x, que pase por el punto B, e interceptamos 
esta recta con la recta que pase por los puntos A y B’, se tendrá el punto D, si trazamos el 
segmento B hasta D tenemos el valor de la tangente del ángulo.

7. Podemos seguir los pasos anteriores para poder marcar los segmentos cuyas longitudes 
coinciden con los valores de las funciones cotangente, secante y cosecante del ángulo

8. Finalmente personalizar nuestra circunferencia, desmarcando las cuadrículas, no mostrar 
graduaciones de las rectas y cambiar los colores tanto de los segmentos como de la 
circunferencia, según el gusto de cada uno.

Actividades

1. Escribir todas las cónicas (parábola, elipse, hipérbola) desde su ecuación canónica, 
definiendo los elementos tales como el centro, vértices, focos, etc., a partir de unos 
deslizadores

2. Hacer una dinamización a parir de un deslizador del tipo ángulo

3. Definir elementos dentro de figuras geométricas, tales como altura, diagonales, vértices, 
etc., que puedan ser manejados desde un deslizador
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Uso de GeoGebra
Objetivos del taller:

• Conocer las aplicaciones de vista CAS en GeoGebra
• Realizar actividades interactivas con la ayuda de diferentes herramientas de    

GeoGebra

Tema: Interface básico de GeoGebra

 Subtemas: 

• Creación de ejercicios interactivos
• Deslizadores 
• Casillas de control

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo:

 Tecnológicos: 

• Computadora (1 por cada participante). Proyector (1 para el disertante)
 No tecnológicos: 

• Copias de las guías de trabajo (una para cada participante). 
• Manual oficial de la versión 3.2. www.geogebra.org

Técnicas/estrategias:

• Talleres presenciales y a distancia 

Evaluación:

• Conocer las aplicaciones de vista CAS en GeoGebra. 
• Realizar actividades interactivas con la ayuda de diferentes herramientas de GeoGebra.

Descripción de las actividades

• Inicio: Presentación del tema a ser abordado durante el presente taller, e indagación de 
los saberes previos necesarios para el taller, tales como: conceptos elementales sobre 
rectas, condiciones de paralelismo y perpendicularidad, otros conceptos necesarios 
sobre puntos, rectas y ángulos

• Desarrollo: Abrir GeoGebra, e iniciar las actividades según lo descrito en la guía de 
actividades prevista para el desarrollo del taller, las actividades interactivas serán guiadas 
por el docente dinamizador del taller

• Cierre: Retroalimentación final, comparación de las actividades de fijación propuestas 
con la ayuda de los compañeros y el docente dinamizador del taller. Aclaración de dudas 
que pudieran haber surgido.
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Aplicaciones de la vista CAS en Geogebra
GeoGebra dispone de una vista de Cálculo Simbólico (CAS), en la cual se pueden realizar 
diferentes tipos de cálculos, como descomposiciones factoriales tanto de números como 
de polinomios, valorar expresiones algebraicas, calcular raíces de funciones y polinomios, 
resolver ecuaciones lineales, cuadráticas y trascendentales, así como sistemas de 
ecuaciones, trabajar con entes matemáticos como vectores, matrices, etc.

En particular, en este taller trabajaremos con la resolución de sistemas de ecuaciones 
lineales, y con operaciones básicas entre matrices. 

Resolución de sistemas de ecuaciones lineales
Para resolver sistemas de ecuaciones lineales con la ayuda de la vista CAS, introducimos 
en la casilla de entradas el comando Resuelve, y elegimos la opción (<lista de ecuaciones>, 
<lista de variables>), teniendo especial cuidado, pues se deben usar corchetes para 
introducir dentro la lista de objetos, y éstos deben estar entre llaves y separados por comas, 
según se ilustra en el siguiente ejemplo:

Resuelve el siguiente sistema de ecuaciones lineales

Otra forma de escribir es introducir directamente las ecuaciones entre llaves y buscar la 
opción resuelve dentro de las herramientas disponibles.
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Y seguidamente presionamos la herramienta resuelve ( x = ) disponible entre las opciones.

Además, en caso que existan infinitas soluciones, GeoGebra ofrecerá como resultado una 
variable en función otra como un resultado infinito, y el conjunto vacío en caso de carecer 
de soluciones.

Matrices

También en CAS podemos realizar operaciones con entes matemáticos tales como vectores 
y matrices, es así que para escribir un vector se procede de la siguiente manera, por ejemplo 
el vector                                   se introduce como
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Para operar con matrices se escriben los comandos de la siguiente manera:

A:={{fila 1}, {fila 2}, …, {fila n}}, donde los elementos de cada fila van separados entre comas

Por ejemplo, para escribir la matriz                 

Se introducen los comandos de la siguiente manera

A:={{1, 2, 3},{-2, -3, 1},{1, 1, -2}}, tal como se observa en el siguiente cuadro:

Además, se pueden realizar operaciones entre matrices, como sumas, multiplicaciones, 
transpuesta de una matriz, determinante de una matriz, hallar autovalores y autovectores 
asociados a la matriz, etc., simplemente escribiendo en la barra de entradas la operación 
que se desea realizar, por ejemplo podemos aprovechar y calcular el determinante de la 
matriz A, que ya hemos creado con antelación.
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Creación de materiales de aprendizaje interactivo
Una de las características más apreciadas de GeoGebra radica precisamente en que es 
un programa dinámico, que permite realizar actividades para interactuar con otros, ya sea 
compartiendo por moodle u otra plataforma virtual compatible con GeoGebra.
Entonces realizaremos la práctica de algunos ejercicios interactivos de aprendizaje, que 
permiten evaluar las tareas asignadas, de acuerdo con los puntos que se hayan predefinido.
Haremos ahora una práctica de un pequeño ejercicio autoevaluable que podemos diseñar 
con herramientas sencillas, como casillas de control y casillas de entrada.

Ejemplo:  Crearemos un ejercicio interactivo donde a partir de una gráfica pediremos 
clasificar una función dada, según corresponda.

El enunciado del ejercicio puede decir lo siguiente: Según 
la gráfica de la función dada, la misma corresponde a:

*****Una función lineal   
*****Una función exponencial 
******Una función cuadrática

Para construir este ejercicio, procederemos de la siguiente manera

1. Una vez abierto el programa, graficamos la función, en este caso y = ex , que corresponde 
a una función exponencial.

2. Abrimos una segunda ventana con la opción vista gráfica 2 y en ella habilitamos tres 
casillas de control, con las opciones del tipo de función dada como nombre de cada 
casilla.

3. Vemos que en la vista algebraica aparecen los objetos a, b y c vinculados a cada casilla 
de control, desmarcamos todas las casillas de control y hacemos click derecho sobre 
la primera casilla de control, la que esté vinculada al objeto ‘a’, vamos a propiedades 
y en la opción Programa de guion  escribimos la siguiente orden b=false enter, luego 
c=false, con esto estamos garantizando que solo una opción se puede seleccionar, 
luego repetimos el mismo proceso con las otras casillas restantes, teniendo cuidado de 
que se anulen las otras restantes por medio del comando ‘false’.

4. Ahora definimos una función mediante la condicional Si y en ella escribimos la opción 
correcta y el puntaje que le corresponde, en este caso la opción correcta será que la 
función es una exponencial, que está vinculado al objeto b, y definimos nuestra función 
condicional, escribiendo la condición que será b, y el puntaje que le asignamos, por 
ejemplo 2, caso contrario, si no marca la opción b, asignar cero, como ya se ha aprendido 
en las funciones condicionales.
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5. Finalmente podemos escribir un texto en la vista gráfica 2 que esté vinculada con el 
puntaje, así si el alumno marca una opción el texto ya le devuelve el puntaje, para ello 
ponemos la opción texto y escribimos, tu puntaje es y vinculamos al objeto cuyo nombre 
sea la función condicional antes definida.

• Finalmente, la actividad interactiva quedará de la siguiente manera:

Actividades

1. Utilizar la vista CAS y resolver el siguiente sistema de ecuaciones lineales

2. Escribir dos matrices cuadradas, y realizar operaciones de sumas, restas y producto de 
dichas matrices.

3. Calcular el determinante de las matrices cuadradas creadas con antelación.

4. Crear un ejercicio dinámico de autoevaluación con las herramientas de estudiadas dentro 
de objetos de control.   
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AULA 
INVERTIDA



Prof. MSc. Ingrid Lorena Wagener de Gauto                  Clase 1 - Marzo 2021

Figura 1 - Aula  Invertida  
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Aula Invertida

La clase invertida o Flipped Classroom es un modelo educativo innovador. El mismo consiste 
en invertir la clase tradicional que conocemos y utilizar la tecnología como instrumento 
motivador. En una clase tradicional el docente expone un tema, plantea actividades a 
desarrollar y los estudiantes realizan tareas en casa, por último son evaluados para determinar 
si han logrado los objetivos que se han fijado. 

La clase invertida propone que los estudiantes utilicen la tecnología e inicien su aprendizaje 
con actividades en casa, para luego llevar al aula lo aprendido y seguir profundizando 
mediante el trabajo cooperativo, la interacción con sus compañeros y la guía del docente. En 
este proceso de invertir la clase es fundamental la planificación de actividades interesantes, 
al alcance de los estudiantes, pero que a su vez constituyan un desafío. 

En este modelo educativo el trabajo cooperativo durante la clase implica verdadera 
participación de todos. El aporte de cada integrante de los grupos debe ser necesario, 
fundamental y útil para el logro de los objetivos que se proponen. Los estudiantes aprenden 
unos de otros y el docente retroalimenta y guía este aprendizaje con intervenciones oportunas. 
Se evalúa durante todo el proceso mediante rúbricas, portafolios, encuestas, procesos de 
auto y coevaluación, metacognición. Se busca que el estudiante tome conciencia de su 
aprendizaje y asuma el protagonismo en el mismo.

Introducción
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Reseña Histórica
La historia de este modelo educativo se inicia con dos docentes con una gran vocación, Jonathan 
Bergmann y Aaron Sams, ambos impartiendo química en una escuela rural de la ciudad de 
Woodland Park, Colorado.
Estos docentes que trabajaban en equipo para planificar sus clases pusieron especial atención 
en estudiantes con dificultades debido a inconvenientes para asistir regularmente a clases. Al 
ver un artículo en una revista de tecnología se enteraron de la existencia de una aplicación 
que permitía grabar una presentación en Power Point, incluyendo la voz y convirtiéndola en un 
archivo de vídeo. Es así como durante unas vacaciones en el 2007 deciden ponerse a grabar 
vídeos que pudieran servir a estudiantes que por algún motivo perdían alguna de sus clases. Los 
levantaron a Youtube sin pensar en las repercusiones que traería esta idea. Las clases grabadas 
no solo fueron de interés para alumnos ausentes, sino que además estudiantes que necesitaban 
reforzar la lección o tomarse más tiempo para asimilarla, también los empezaron a aprovechar. 
Como los vídeos estaban en la red, muy pronto estudiantes y docentes de diferentes lugares 
empezaron a verlos y a comunicarse con ellos agradeciendo la iniciativa, ya que resultaban de 
gran ayuda y facilitaban la comprensión de los contenidos. 
Como los vídeos tuvieron gran éxito se les ocurrió ir un paso más allá, 
invertir su clase. Consideraron el hecho de que los estudiantes serían 
capaces de recibir conocimientos transmitidos por ellos, pero a través de la 
tecnología y como tarea en casa. Los estudiantes tomaban notas a medida 
que observaban los vídeos y durante la clase presencial se dedicaban a 
aclarar aquellos puntos que habían quedado poco claros. Con este método 
notaron que quedaba más tiempo en aula para la discusión, el debate, la 
resolución de problemas y el trabajo de experimentación en el laboratorio.
La experiencia se divulgó y estos maestros empezaron a ser invitados para transmitir su idea 
a otros docentes. No todo fue maravilloso, un cambio implica esfuerzo, perseverancia, caídas 
y replanteamientos. El modelo fue ajustándose a las diferentes realidades, se agregaron 
herramientas, se consideraron errores para mejorar la práctica y se siguen contemplando nuevas 
formas de utilizar la tecnología de la forma más eficiente posible

Fundamentos del Método 
Como se ha mencionado este método innovador consiste en utilizar las bondades de la 
tecnología, invertir las actividades dando la oportunidad al estudiante de trabajar de manera

autónoma en su aprendizaje, según sus tiempos y habilidades, 
para luego avanzar en la fijación de contenidos mediante la 
interacción con compañeros y el docente. En este apartado 
ahondaremos más en los detalles que hacen al método, de 
modo a comprender cómo ponerlo en marcha y adaptarlo según 
las necesidades y el contexto en el que se lo desea implementar.

Figura 2 - Aaron Sams (izquierda) y 
Jonathan Bergmann.  

Figura 3 – El uso del Power Point como archivo 
para videos. 
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Características
El modelo de la clase invertida ha ido adquiriendo un formato 
recomendado y con ciertas fases que lo caracterizan, de 
modo a ponerlo en marcha de la mejor manera posible y 
considerando experiencias de diversos docentes que lo han 
aplicado y lo siguen aplicando.

Para iniciar el trabajo, el docente y los estudiantes deben 
estar comprometidos a llevarlo a cabo, comprendiendo su 
rol y responsabilidad. Así también es fundamental que las 
fases que lo constituyen se cumplan a cabalidad.

Primera fase
En la primera fase la responsabilidad está principalmente 
puesta en el docente. Él será el encargado de programar 
toda la propuesta, determinar metas y objetivos, seleccionar 
y elaborar materiales, guiar a los estudiantes en cuanto a 
lo que se espera de ellos, alentarlos a desempeñarse con 
autonomía cuando se requiera y de manera cooperativa 
cuando amerite. El docente distribuye las tareas asignadas 
para desarrollar en casa y las que se trabajarán en aula. 
Una vez distribuidas las tareas explica la forma en que debe 
llevarse a cabo cada una de ellas.

Objetivos 
• Conocer el modelo 

de “Clase invertida”, 
sus ventajas y forma 
de aplicación.

• Aplicar la clase 
invertida en 
el desarrollo 
de contenidos 
relacionados con 
funciones, mediante 
la utilización de 
la aplicación 
GeoGebra entre 
otras herramientas 
tecnológicas.

• D e s a r r o l l a r 
actividades que 
fomenten el trabajo 
autónomo desde 
casa y el trabajo 
cooperativo en el 
aula.

• Valorar las virtudes 
de la tecnología como 
medio para potenciar 
el aprendizaje de los 
estudiantes.

• Descubrir una 
forma innovadora 
de desarrollar en 
los estudiantes 
c o m p e t e n c i a s 
lingüísticas y de 
c o m u n i c a c i ó n , 
d i g i t a l e s , 
m a t e m á t i c a s , 
aprender a aprender, 
resolución de 
problemas, sentido 
de iniciativa y espíritu 
emprendedor.

Figura 4 - El docente es responsable de la programación de la propuesta , determinar 
metas y objetivos, seleccionar y elaborar materiales, guiar a los estudiantes en cuanto a 
lo que se espera de ellos, alentarlos a desempeñarse con autonomía cuando se requiera y 
de manera cooperativa cuando amerite. 
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Segunda Fase
Una vez creada la estructura básica y 
aclarada la propuesta, inicia el trabajo paralelo 
de los estudiantes. Los mismos deberán 
trabajar en casa los contenidos indicados 
por el docente, tomar notas, avanzar en la 
construcción del conocimiento, comprender 
y familiarizarse con procedimientos, etc. Estos 
contenidos podrán ser abordados mediante 
recursos digitales, vídeos educativos, textos, 
aplicaciones y lo que el docente considere 
oportuno para llegar de manera significativa 
y motivadora a sus estudiantes. Los niveles 
básicos de la Taxonomía de Bloom, conocer 
y comprender, pueden desarrollarse en esta 
fase.Tercera Fase

Al principio de esta fase el docente responde 
a las consultas y temas que no hayan 
quedado claros luego del trabajo en casa, 
en un tiempo no mayor a diez minutos. Una 
vez aclaradas las dudas se desarrolla el 
trabajo cooperativo planeado. Mediante este 
trabajo en pequeños grupos se potencia la 
aplicación de los contenidos desarrollados 
de manera individual. Es decir, se desarrollan 
los siguientes niveles de la Taxonomía de 
Bloom, aplicar, sintetizar y evaluar. El trabajo 
cooperativo debe ser activo y participativo. 
En esta instancia el docente se limita a ser 
observador y guía.

Cuarta Fase
Los estudiantes presentan sus conclusiones 
y exponen sus aprendizajes mientras 
el docente observa y retroalimenta 
oportunamente.
En esta fase es muy importante la evaluación 
desde todas las aristas del modelo en 
ejecución y desde la percepción de todos 
los participantes. Se debe aplicar encuestas 
de satisfacción y desarrollar procesos de 
metacognición para la toma de conciencia 
de los aprendizajes y el logro o no de los 
objetivos establecidos.

Figura 5-Los estudiantes trabajan los contenidos indica-
dos desde la casa. 

Figura 6 - El docente responde a las preguntas generadas 
por los estudiantes posterior al análisis del tema. 

Figura 7 -  Los estudiantes exponen el aprendizaje alcanzado 
durante el proceso. El docente observa y retroalimenta opor-
tunamente. 
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El aprendizaje
Se pretende que el aprendizaje resulte significativo y duradero. Existe una frase célebre de 
Confucio: “Me lo contaron y lo olvidé, lo vi y lo entendí, lo hice y aprendí”. Me pueden contar 
de una receta para una torta riquísima, me pueden mostrar cómo prepararla, pero la única 
verdadera forma de aprender a hacerla, es haciéndola. En el proceso se ha de descubrir 
qué salió bien y qué se puede mejorar, pero la experiencia es la que marcará un aprendizaje. 

Usos de REA (Recursos 

Educativos Abiertos) 

Los recursos educativos 
abiertos (REA) ofrecen hoy 
en día un amplio abanico 
de posibilidades para 
mejorar la educación y 
resultan herramientas muy 
útiles en la aplicación de 
la Clase invertida. En su 
Guía Básica de Recursos 
Educativos Abiertos, la 
UNESCO define como 
REA a “cualquier recurso 
educativo (incluso mapas 
curriculares, materiales de 
curso, libros de estudio, 
streaming de videos, 
aplicaciones multimedia, 
podcasts y cualquier 
material que haya sido 
diseñado para la enseñanza 
y el aprendizaje) que esté 
plenamente disponible para 
ser usado por educadores 
y estudiantes, sin que haya 
necesidad de pagar regalías 
o derechos de licencia”.

https://unesdoc.unesco.org/
ark:/48223/pf0000232986

Figura 8 –El aprendizaje marcado por la experiencia  
y la comunicación entre pares  

La comunicación
Hoy en día sin una buena comunicación no solo es 
complicado aprender, sino también crecer como persona 
y profesional. Una persona que sabe comunicarse y 
relacionarse logra hacer buen uso de sus conocimientos 
y avanza en ellos. La buena comunicación, el trabajo en 
equipos y la interacción social son requisitos fundamentales 
que se exigen en profesionales de estos tiempos. Por 
ello un estudiante debe formarse en esta capacidad, 
utilizando los medios a su alcance. El modelo de clase 
invertida pretende el desarrollo de esta capacidad entre 
muchas otras.  

Figura 9 –Los REA favorecen múltiples formas de entrada de la informa-
ción, de acción y expresión del aprendizaje, y de implicación por parte 
del alumnado.  
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Investigaciones llevadas a cabo por la Universidad de Pennsylvania 
han demostrado que el Modelo Flipped Classroom permite el máximo 
aprovechamiento de las clases presenciales, el compromiso de los 
estudiantes en su aprendizaje y el desarrollo de competencias en el manejo 
de tecnología. 
El profesor alemán Jürgen Handke afirma que el hecho de que los 
estudiantes adquieran conocimientos previos a la clase presencial, permite 
que ésta se vuelva más participativa, dinámica y con aportes significativos. 
Los estudiantes sienten mayor seguridad en el momento de participar.
Entre las conclusiones originadas de la investigación realizada por William 
Perdomo Rodríguez, se destacan puntos importantes que considerar al 
momento de poner en práctica el Modelo Flipped Classroom. 
Si bien queda claro que el modelo resulta beneficioso y los estudiantes lo 
ven como tal, es necesaria una planificación bien detallada. Las actividades 
a desarrollar de manera autónoma deben ser claras y no significar una 
carga. Deben generar actitudes positivas y motivadoras. El estudiante 
debe entender, por un lado, la responsabilidad que tiene sobre su trabajo 
autónomo y por otro lado, sentir la seguridad de que cuenta con su docente 
y sus compañeros para avanzar en el aprendizaje. 

A
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• Ofrece autonomía a los alumnos quienes deben desarrollar 
habilidades de organización y gestión.

• Permite el uso de gran número de herramientas tecnológicas, 
innovadoras y eficaces para el aprendizaje, desarrollando al mismo 
tiempo competencias digitales.

• Convierte a la clase presencial en un espacio de comunicación más 
fluido entre todos los participantes de la misma.

• Permite la atención a la diversidad y posibilidad de manejo del tiempo 
disponible según las habilidades individuales de los estudiantes.

• Los estudiantes en general logran participar de manera más 
activa y con mayor comodidad debido a que han adquirido ciertas 
herramientas en sus propios tiempos.

• Mejora el aprendizaje y el rendimiento reduciendo el fracaso escolar.
• Mejora la interacción dentro del aula, permitiendo debates 

constructivos y con bases teóricas, desarrolladas fuera del aula. 
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La evaluación a través del método
En la Clase Invertida es importante considerar la evaluación 
como herramienta para la personalización, la diferenciación y la 
individualización (Raúl Santiago, 2014). 
La personalización se refiere a la evaluación como aprendizaje, 
es decir, el docente  promueve que los estudiantes sean 
independientes, persigan los objetivos fijados, guía el aprendizaje 
y evalúa el dominio del estudiante. 
La diferenciación, implica evaluaciones periódicas en las que 
el docente proporciona feed-back (retroalimentación) a sus 
estudiantes de modo a que avancen en su aprendizaje.
La individualización se refiere a la evaluación del aprendizaje 
mismo, el producto final, el docente evalúa lo que ha aprendido 
cada estudiante y lo que no.
Raúl Santiago (2015) menciona en su artículo “Más sobre los 
distintos enfoques de la evaluación”, algunos tipos de evaluación. 
La evaluación diagnóstica, que como su nombre lo dice, sirve para 
diagnosticar la situación actual de un grupo de estudiantes, marca 
una línea de inicio. La evaluación formativa, es especialmente 
importante en un modelo de Clase invertida, ya que mediante 
ella es posible verificar el avance de los estudiantes a lo largo 
del proceso. Por último, la evaluación sumativa, mediante esta se 
mide el rendimiento final de los estudiantes.
La implementación de una Clase invertida implica la utilización de 
modelos de evaluación más amplios que los tradicionales. No solo 
es importante evaluar qué saben o qué no saben los estudiantes, 
también es fundamental comprobar qué son capaces de hacer 
con lo que han aprendido. Para esto se hace propicio el uso de 
rúbricas.  Rosa Liarte (2015), profesora de Educación Secundaria, 
define la rúbrica como “un documento que describe distintos 
niveles de una tarea o producto. Su objetivo es dar al alumnado 
un feedback informativo sobre el desarrollo de su trabajo durante 
el proceso y una evaluación detallada sobre sus trabajos finales”. 
Los estudiantes deben contar con las rúbricas antes de comenzar 
el trabajo o proyecto, de modo a  tener bien en claro lo que se 
espera de ellos y cuáles han de ser los criterios a considerar al 
momento de evaluarles.

En resumen..
• La evaluación como 

aprendizaje

• La retroalimentación 
dentro del proceso 
de evaluación.

• La evaluación  del 
aprendizaje mismo, 
de lo aprendido 
y de aquello no 
alcanzado.

• La evaluación para 
comprobar qué son 
capaces de hacer 
con lo que han 
aprendido

• E v a l u a c i ó n 
Diagnóstica ~Marca 
la línea de inicio.

• E v a l u a c i ó n 
Formativa ~Avance 
durante el proceso.

• Evaluación Sumativa 
~Rendimiento final. 

• El uso de rúbricas 
es adecuado para 
la evaluación de 
los distintos niveles 
dentro del método. 
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Esquema general de aplicación de la 
clase invertida

Figura  10  - El proceso a  través de las fases. Elaboración propia 
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Ejemplo de Aplicación

Planificación de Clase Invertida 1

Asignatura: Matemática

Tema: Conjuntos de números

Docente: Ingrid Wagener

Objetivos: 
• Conocer el origen de los conjuntos de números.
• Identificar los diferentes conjuntos de números.
• Clasificar números según su conjunto.
• Relacionar conjuntos de números.

Tareas a realizar fuera del aula
• Acceder al vídeo “¿Cómo se crearon los conjuntos de números” disponible en: https://

www.youtube.com/watch?v=9U5xndPZQTA o en el Padlet: https://padlet.com/iniwagpro/
zhjyyzq6yy8k0yew

• Descargar el documento de apoyo teórico “Conjuntos de números” disponible en el 
Padlet: https://padlet.com/iniwagpro/zhjyyzq6yy8k0yew

• Resolver el cuestionario “Conjuntos de números” disponible en: https://forms.
gle/2TGSqB8vuJdGvQqH6

Tareas a realizar en el aula, en pequeños grupos de 3 integrantes
• Compartir las preguntas que hayan surgido durante el trabajo en casa. (momento de 

retroalimentación).
• Responder a las preguntas propuestas en el Kahoot “Conjuntos de números”.
• Juego de equipos o individual. Se precisa celular con conexión a internet para los 

estudiantes y una computadora para el docente. https://create.kahoot.it/share/conjuntos-
de-numeros/1e97e1b5-1b5e-4725-8be6-0dab30c31988

Evaluación
• Responder, de forma individual, las preguntas planteadas en el google form disponible 

en: https://forms.gle/CQr6U9en3GMfvgnEA 
• Opcional: Evaluación escrita individual.
• Encuesta de satisfacción en cuanto a la metodología. Google form disponible en: https://

forms.gle/zyAYRwmyMM4NDW7g9
• Rúbrica de evaluación de aprendizaje. (Anexo)
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Tema: Conjuntos de números
Nombre del estudiante: _______________________________



53

Esquema de realización de Clase Invertida 1
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Proceso de metacognición

Evalúa tu alcance en los objetivos
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Tema: Conjuntos de números (P)                      1 - AI 

Objetivo/s del taller
• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Conjuntos 

de números.
• Afianzar conocimientos relativos a los conjuntos de números y su importancia en la 

construcción del conocimiento en el área de análisis de funciones.

Curso: Primero 
Capacidad:  Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica. 
Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 
Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.
No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida. Trabajo cooperativo. 
Uso de herramientas tecnológicas.

Evaluación: 
• Realizar las actividades propuestas para el simulacro de aplicación del modelo de clase 

invertida.
• Redactar una reflexión de no más de 200 palabras acerca del trabajo desarrollado.  

Descripción de las actividades
Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.

Desarrollo:  Fases 2 y 3 del modelo de clase invertida. Trabajo autónomo simulando el trabajo en 
casa. Desarrollo de actividades mediante el uso de la tecnología. Regreso al aula para el trabajo 
en equipo. 

Cierre:  Fase 4 del modelo de clase invertida. Realizar las actividades de evaluación propuestas. 
Plenaria para compartir comentarios referentes a la experiencia, dificultades que se han podido 
vivenciar y posibles soluciones a las mismas. 

Tarea: Actividades propuestas para el simulacro de aplicación del modelo de clase invertida. 
Reflexión de no más de 200 palabras acerca del trabajo desarrollado.
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Tema: Los establecidos en los programas de estudio de 
primero, segundo y tercero del bachillerato (D)         2 - AI 

Objetivo/s del taller

• Reflexionar sobre la idea de innovación.
• Reflexionar acerca del abandono de la zona de confort.
• Analizar posibles temas en los que se podría innovar aplicando el modelo de clase 

invertida

Curso: Primero, Segundo, Tercero
Capacidad:  Formula y resuelve situaciones problemáticas que involucren la utilización de 
conceptos, operaciones, teoremas y propiedades matemáticas del Álgebra, la Trigonometría, la 
Geometría Analítica y el Cálculo Diferencial, aplicadas a la modelización de situaciones de la vida 
real. 
Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.
No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Trabajo individual de reflexión. Encuentro virtual para puesta de reflexiones 
en plenaria.

Evaluación: 

• Elaborar una reflexión que vincule el vídeo ¿Te Atreves A Soñar? | Desafía tu Zona de 

Confort!, disponible en https://www.youtube.com/watch?v=i07qz_6Mk7g&feature=emb_
title, con el modelo de clase invertida. 

• Para terminar la reflexión, menciona un tema que te 

Descripción de las actividades

Inicio: Observación del vídeo propuesto.

Desarrollo:  Redacción de la reflexión solicitada en el apartado de evaluación.

Cierre:   Encuentro virtual para plenaria.
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Tema: Concepto de Función (P)                         3 - AI 

Objetivo/s del taller
• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Concepto 

de función.
• Afianzar conocimientos relativos al concepto de función mediante situaciones de 

aplicación. Modelización.

Curso: Primero

Capacidad: Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 
Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.
No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 
•  Entrega formulario referente al trabajo autónomo.
•  Entrega formulario referente al trabajo grupal.
•  Redacta una breve reflexión acerca del trabajo desarrollado.  

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. 

Desarrollo: Fases 2 y 3 del modelo de clase invertida. Trabajo autónomo simulando el trabajo en 
casa. Desarrollo de actividades mediante el uso de la tecnología. Regreso al aula para el trabajo 
en equipo. 

Cierre: Fase 4 del modelo de clase invertida. Puesta en plenaria de las conclusiones de cada 
grupo. Comentarios referentes a la experiencia. Dificultades que se han podido vivenciar y 
posibles soluciones a las mismas.

Tarea: Entrega formulario referente al trabajo autónomo. Entrega formulario referente al trabajo 
grupal. Redacta una breve reflexión acerca del trabajo desarrollado.  
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Situaciones problemáticas. Modelización
Analicen las siguientes situaciones construyendo las representaciones gráficas mediante la 
herramienta Geogebra. Respondan a las preguntas planteadas.

1. La profundidad de una piscina es de 2 metros. Manuel la cargó hasta que el agua alcanzó 
178 cm. El nivel del agua subía 6 cm cada minuto y a los 20 minutos alcanzó los 178 
cm. Construyan la gráfica que representa el nivel del agua (en centímetros) en función 
al tiempo (en minutos). Si a los 20 minutos el agua alcanzó los 178 cm, ¿estaba vacía la 
piscina al iniciar la carga? Si estaba cargada, ¿desde los cuántos centímetros se inició la 
carga? ¿Cómo sería la función escrita en términos de y = f(x), donde  “y” es el nivel del 
agua en centímetros y x el tiempo transcurrido en minutos? ¿Cuántos centímetros tenía el 
nivel del agua a los 16 minutos?

2. Kay es piloto de acrobacias. Una vez que debía escapar de un edificio a punto de 
explotar, manejó a velocidad constante para llegar a la zona de seguridad, que estaba 
a 160 metros de distancia. Después de 3 segundos de manejar, estaba a 85 metros de 
la zona de seguridad. Sea “y” la distancia (en metros) a la zona de seguridad después de  
“x” segundos. Determinen la función que relaciona la distancia y el número de segundos y 
construyan con Geogebra el gráfico que representa la función. ¿A los cuántos segundos 
llega a la zona de seguridad? https://es.khanacademy.org/

3. Se desea construir un cerco para las vacas de una granja. El cercó debe tener 100 m de 
perímetro y la mayor superficie posible. Si su ancho mide x metros determinen el largo 
y el área y en función a “x” . Grafiquen la función  y = f(x) con Geogebra e interpreten la 
representación gráfica de la función. 

4. Dani lanza una pelota y la altura  “h” en metros que alcanza la pelota a los “t” segundos 
se modeliza mediante la función                        . 

Grafiquen la función h = f (t ) con Geogebra e interpreten la representación gráfica de la 
función respondiendo a las preguntas siguientes: 
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a. ¿Cuál es la altura máxima que alcanza la pelota? 

b. ¿Durante cuánto tiempo la altura de la pelota supera los 20 metros? 

c. ¿Desde qué altura lanza Dani la pelota? 

d. ¿A los cuántos segundos la pelota toca el suelo? 

5. La demanda de un producto puede describirse en función al precio que se le fija. 
Supongamos que una empresa ha descubierto que la cantidad demandada de uno de 
sus productos depende del precio. La función que describe esta relación es  q = 1500 
– 50p , donde  q es la cantidad demandada en miles de unidades y p indica el precio 
en dólares. Sabiendo que la función de ingreso total se construye mediante  R(p) = p.q 
, determínenla. Mediante Geogebra grafiquen la función de ingreso total y respondan a 
las preguntas siguientes:

a. ¿Cuál es el ingreso total correspondiente al precio de $ 10?

b. ¿Qué precio conviene establecer para que el ingreso  sea máximo?

c. ¿Cuál es el máximo ingreso esperado?

d. ¿Qué cantidad se ha de demandar a ese precio?

e. ¿Qué sucederá si p > 30 ?                  

Importante comprender

Una función matemática modeliza una 

situación permitiendo analizar y com-

prender un fenómeno y hasta podría pre-

decir su comportamiento en el futuro. 
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Tema: Tipos de funciones :                                    4 - AI                                               
Funciones polinómicas - Exponenciales y Logarítmicas 
-Trigonométricas - Módulo y Parte entera (D)

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Tipos de 
función.

Curso: Primero

Capacidad:  Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.
No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.
• Entrega de propuesta de trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4).  

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. 
Encuentro virtual

Desarrollo:  Fases 2 del modelo de clase invertida. Trabajo autónomo. Desarrollo de actividades 
mediante el uso de la tecnología. 

Cierre:  Encuentro virtual para indicaciones de tarea.

Tarea: Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía. Entrega de propuesta de 
trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4). 
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Tema: Tipos de funciones :                                    5 - AI                                               

Funciones polinómicas - Exponenciales y Logarítmicas 
-Trigonométricas - Módulo y Parte entera (P)

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Tipos de 
función.

Curso: Primero

Capacidad:  Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Fase 3. Entrega de evidencias del trabajo grupal según guía.

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.

Desarrollo: Fases 3 del modelo de clase invertida. Trabajo cooperativo.

Cierre:  Proceso de metacognición.
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Tema: Dominio de una función                               6 - AI                                               
Rango de una función (D)

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Dominio y 
Rango de funciones.

Curso: Primero

Capacidad:  Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.

• Entrega de propuesta de trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4).  

Descripción de las actividades
Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. 

Desarrollo:  Fases 2 del modelo de clase invertida. Trabajo autónomo. Desarrollo de actividades 
mediante el uso de la tecnología. 

Cierre:  Encuentro virtual para indicaciones de tarea.

Tarea: Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía. Entrega de propuesta de 
trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4). 



72



73



74



75



76



77

Tema: Dominio de una función                               7 - AI                                               

Rango de una función (P)

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Dominio y 
Rango de funciones.

Curso: Primero

Capacidad:  Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Fase 3. Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.  

Desarrollo:  Fases 3 del modelo de clase invertida. Trabajo cooperativo.

Cierre: Proceso de metacognición.
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Tema: Secciones Cónicas                                  8 - AI                                               
Circunferencia - Parábola - Elipse (D)

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Secciones 
cónicas

Curso: Segundo

Capacidad: Resuelve situaciones problemáticas en las que intervengan secciones cónicas.

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.

• Entrega de propuesta de trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4).  

Descripción de las actividades
Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. 
Encuentro virtual. 

Desarrollo:  Fases 2 del modelo de clase invertida. Trabajo autónomo. Desarrollo de actividades 
mediante el uso de la tecnología. 

Cierre:  Encuentro virtual para indicaciones de tarea.

Tarea: Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía. Entrega de propuesta de 
trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4). 
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Tema: Secciones Cónicas                                  9 - AI                                               
Circunferencia - Parábola - Elipse (D)

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Secciones 
cónicas

• Resolver situaciones problemáticas que permitan afianzar conocimientos referentes a las 
secciones cónicas.

Curso: Segundo

Capacidad: Resuelve situaciones problemáticas en las que intervengan secciones cónicas.

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Fase 3. Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.  

Desarrollo:  Fases 3 del modelo de clase invertida. Trabajo cooperativo.

Cierre: Proceso de metacognición.
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Tema: Límite de una Función                                10 - AI                                               

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Límite de 
una función. 

• Afianzar el concepto intuitivo de límite de una función.

Curso: Tercero

Capacidad: Determinar el límite de funciones en un punto y en el infinito. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.
• Entrega de propuesta de trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4).  

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. 
Encuentro virtual. 

Desarrollo:  Fases 2 del modelo de clase invertida. Trabajo autónomo. Desarrollo de actividades 
mediante el uso de la tecnología. 

Cierre:  Encuentro virtual para indicaciones de tarea.

Tarea: Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía. Entrega de propuesta de 
trabajo grupal y evaluación de proceso y producto (fases 3 y 4). 
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Tema: Límite de una Función (P)                          11 - AI                                               

Objetivo/s del taller

• Vivenciar la utilización del modelo de clase invertida en el desarrollo del tema: Límite de 
una función. 

• Afianzar el concepto intuitivo de límite de una función.

Curso: Tercero

Capacidad: Determinar el límite de funciones en un punto y en el infinito. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación del modelo de clase invertida

Evaluación: 

• Fase 3. Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.  

Desarrollo:  Fases 3 del modelo de clase invertida. Trabajo cooperativo.

Cierre: Proceso de metacognición.
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Tema: A elección (D)                                         12 - AI                                               

Objetivo/s del taller

• Aplicar los conocimientos adquiridos en la construcción de una propuesta de intervención 
didáctica, mediante el modelo de clase invertida.

Curso: Primero, Segundo y Tercero

Capacidad: Formula y resuelve situaciones problemáticas que involucren la utilización de 
conceptos, operaciones, teoremas y propiedades matemáticas del Álgebra, la Trigonometría, la 
Geometría Analítica y el Cálculo Diferencial, aplicadas a la modelización de situaciones de la vida 
real.  

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Trabajo Individual

Evaluación: 

• Entrega de planeamiento de propuesta de intervención didáctica.

• Rúbrica de evaluación

Descripción de las actividades

Inicio: Fase 1 del modelo de clase invertida. Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.  

Desarrollo: Elaboración de propuesta de intervención didáctica.

Cierre:  Proceso de metacognición del curso en general.
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AULA INVERTIDA 

PLAN DE CLASE

 ELABORADO POR 
PARTICIPANTES DEL CURSO  
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Introducción
El presente material  es un compendio de algunos de los trabajos realizados durante el 
desarrollo del curso de capacitación, en particular en Aula Invertida, la cual fue llevada 
adelante por la Prof. MSc Ingrid Lorena Wagener Silvano  y elaborados por los docentes 
participantes.

En general, en cada trabajo presentado, se detallan los temas, capacidades, indicadores, así 
como se diferencian las cuatro fases características del modelo. En la secuencia didáctica 
se destacan:  

• Las actividades a ser realizadas

• Las herramientas tecnológicas a ser utilizadas 

• Links de acceso a materiales audiovisuales propuestos en sus plan de clase. 

• Mecanismo de comunicación con los estudiantes 

• Trabajo autónomo 

• Trabajo grupal o colaborativo

• Procesos de evaluación, criterios, indicadores

• Bibliografía 

La presentación de estos materiales a la comunidad educativa  permite el acceso a este 
modelo de enseñanza a interesados en conocer sobre la metodología , sus características, 
fases y recursos educativos sugeridos a ser utilizados en el proceso de enseñanza - 
aprendizaje, sus alcances y fortalezas

En el material se descantan planificaciones de clases de matemática utilizando Aula Invertida 
, las mismas han sido desarrolladas por los docentes participantes de la capacitación  y 
estas pueden facilitar una visualización práctica de la metodología y sus requisitos para la 
implementación .

Es importante destacar el rol que cumplen las TIC, la elección adecuada de los mismos y su 
uso  eficaz tanto por parte de los docentes como de los estudiantes es necesario para un 
desarrollo exitoso de una clase con aula invertida. 
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ABP 

Aprendizaje 
Basado en 
Problemas
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Aprendizaje Basado en Problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es método que requiere que los estudiantes se 
involucren activamente en su aprendizaje hasta el punto de ser creadores principales de 
los espacios donde se produce ese proceso, porque son ellos mismos quienes resuelven 
los problemas presentados utilizando saberes previos y las herramientas y materiales 
disponibles para generar conocimiento. 

En el ABP el enfoque de cualquier metodología tradicional se ve invertido. En las estrategias 
convencionales primero se expone la información y posteriormente se busca su aplicación 
en la resolución de un problema, en el caso del ABP primero se presenta el problema, se 
identifican las necesidades de aprendizaje, se busca la información necesaria, se debate 
sobre estrategias de solución, se aplica lo obtenido en un problema dado, se analiza la 
solución y se escribe la conclusión. Se evalúa en cada una de las etapas mencionadas.

Sola (2011) introduce la utilización del aprendizaje basado en problemas bajo las siguientes 
palabras:

Como su propio nombre lo indica, ABP es una técnica didáctica que busca el 
aprendizaje del discente a través de la resolución de problemas. Problema y solución 
se convierten en el binomio que abre y cierra la actividad, en un paréntesis donde 
se reclama un protagonismo sin precedentes al alumno en el momento de analizar y 
resolver el problema. De aquí se desprende el marcado compromiso que debe asumir 
el discente en toda actividad ABP. Como profesores, no debemos aceptar una solución 
sin búsqueda, esto es, dar por bueno un hallazgo que se haya hecho por casualidad 
o por haber recibido la respuesta de sus compañeros o, incluso, del propio profesor. 

En consecuencia, es preciso efectuar 
una lectura correcta de la problemática 
planteada . . . , así como diseñar un 
cuadro de estrategias que deberá 
aplicarse en una unidad temporal 
determinada (p. 41).

Introducción

Figura   1 -  En el ABP los estudiantes se involucran activa-
mente en su proceso de aprendizaje . 
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Barrows (1986) define el ABP como un método de aprendizaje basado en el principio de 
usar un problema como punto de partida para la adquisición e integración de los nuevos 
conocimientos. Para este autor, las características más distintivas de esta metodología son:

• Aprendizaje centrado en el estudiante.

• Trabajo con grupos de reducido número de integrantes.

• Los profesores asumen el rol de tutores, guías.

• Los problemas son un estímulo para el logro de aprendizajes.

• Desarrolla habilidades de resolución de problemas.

• El aprendizaje es auto - dirigido.

Reseña Histórica 
Gómez y Ramírez (2015) indican que el antecedente más resaltante del Aprendizaje Basado 
en Problemas se da a finales del siglo XIX con el Informe de Flexner, donde la enseñanza 
de la medicina se divide en dos áreas diferentes del conocimiento, ciencias básicas y 
disciplinas aplicadas; la cual aparece en, por una parte, el cambio del modelo de aprendizaje 
de la medicina y, por la otra, en otras áreas como la química y la ingeniería, estas últimas 
se implementaron de una manera satisfactoria. Debido a esta exitosa implementación se 
observan avances en las ciencias básicas que ayudan a fortalecerlas. 

Posteriormente, durante la década de los sesenta un grupo de educadores de la escuela 
de medicina de la Universidad de Mac Master en Canadá introdujo este modelo al sistema 
educativo universitario de su país a partir de la necesidad de cambiar los contenidos y la 
forma de enseñanza de la medicina para así conseguir una mejor preparación del estudiante 
en su práctica profesional. 

Entre las características innovadoras de esta estrategia, se menciona que el ABP cambia 
el modelo tradicional restringido a transmitir un elevado número de clases expositivas, al 
estudio de casos reales que los estudiantes con la guía del docente – tutor encargado 
debían resolver en situaciones que simulaban posibles escenarios del futuro desempeño 
laboral. 

Luego la Universidad de Harvard (Estados Unidos), Limburgo (Holanda), Nuevo México 
(Estados Unidos) y New Castle (Australia) y otras han implementado exitosamente el modelo 
educativo ABP y ha sido utilizado en otras áreas como la agricultura, la veterinaria, la 
ingeniería, la química, la arquitectura, la enseñanza de la Matemática, etc. 

Escribano (2010) indica que el aprendizaje basado en problemas inició en el campo de la 
medicina pero se ha extendido con éxito en otras áreas del saber porque invita a la reflexión 
crítica de los estudiantes para la solución efectiva y grupal de situaciones problemáticas. . . 
“allí donde haya una pregunta a la que responder, y las hay en todas las áreas, se pueden 
plantear problemas con necesidad de respuesta” que impulse la generación de estrategias, 
sistemas de actuación y posibles soluciones. 

Figura   2 -  El ABP promueve el desa-
rrolla habilidades de resolución de pro-
blemas. 



200

Fundamentos 
Minnaard y Minnaard (2013) destacan que el ABP se sustenta 
en diferentes corrientes teóricas sobre el aprendizaje, 
principalmente en la teoría socio constructivista, donde la 
premisa básica es la construcción del nuevo conocimiento 
sobre la base del conocimiento previo. Esto implica:

• El entendimiento con respecto a una situación de la realidad 
surge de las interacciones con el medio ambiente. 

• El conflicto cognitivo al enfrentar cada nueva situación 
estimula el aprendizaje.

• El conocimiento se desarrolla mediante el reconocimiento 
y aceptación de los procesos sociales y de la evaluación 
de las diferentes interpretaciones individuales del mismo 
fenómeno. 

El ABP promueve un aprendizaje integrado, incluye el desarrollo 
del pensamiento crítico en el mismo proceso de enseñanza –
aprendizaje, busca que el alumno comprenda y profundice todos 
los contenidos desarrollados y los relacione con contenidos de 
otras asignaturas y los enlace con la realidad de contexto social 
y mundial.

Características
La característica más resaltante del método es que al brindar 
al estudiante el control absoluto sobre su propio aprendizaje 
y hacerlo responsable de contribuir en el aprendizaje de sus 
compañeros, fomenta la actitud positiva hacia el aprendizaje. 
La dinámica propia de esta metodología sirve de constante 
motivación para que el estudiante esté siempre alerta al 
proceso de clase y le permite adquirir competencias deseables 
y ajustadas a los fines de la educación.

Podemos decir que las características se resumen en los 
siguientes aspectos que definen al método:

• Participación activa de los estudiantes.

• Solución de problemas elaborados con la problemática del 
contexto, diseñadas para lograr los aprendizajes requeridos 
en la malla curricular.

• Estimula el trabajo colaborativo.

Objetivos 
En el documento del 
Instituto Tecnológico y 
de Estudios Superiores 
de Monterrey – México, 
indica que los objetivos 
que persigue el ABP, 
según indica Escribano 
(2010) son:
• Promover en el alumno 

la responsabilidad de 
su propio aprendizaje.

• Desarrollar una base 
de conocimiento 
r e l e v a n t e 
caracterizada por 
profundidad y 
flexibilidad.

• D e s a r r o l l a r 
habilidades para la 
evaluación crítica y la 
adquisición de nuevos 
conocimientos con 
un compromiso de 
aprendizaje de por 
vida.

• D e s a r r o l l a r 
habilidades para 
las relaciones 
interpersonales.

• Involucrar al alumno 
en un reto (problema, 
situación o tarea) con 
iniciativa y entusiasmo.

• Desarrollar el 
r a z o n a m i e n t o 
eficaz y creativo de 
acuerdo a una base 
de conocimiento 
integrada y flexible.

• Monitorear la 
existencia de objetivos 
de aprendizaje 
adecuados al nivel 
de desarrollo de los 
alumnos.

• Orientar la falta 
de conocimiento y 
habilidades de manera 
eficiente y eficaz 
hacia la búsqueda de 
la mejora. 

• Estimular el desarrollo 
del sentido de 
colaboración como 
un miembro de un 
equipo para alcanzar 
una meta común.
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En el siguiente cuadro se señalan algunas diferencias importantes entre el proceso de 
aprendizaje esperados, según un proceso tradicional o por ABP.

Tabla 1: Proceso de Aprendizaje - Comparativo entre ABP y método tradicional

Algunas ventajas del ABP 
Conforme a lo presentado por Fernández y Fonseca Montoya (2006), 
podemos destacar algunas ventajas de la aplicación efectiva del ABP en 
las aulas: 

• Alumnos con mayor motivación.

• Integración de un modelo de trabajo.

• Posibilita mayor retención de información.

• Permite la integración del conocimiento.

• Las habilidades que se desarrollan son perdurables.

• Mejoramiento de comprensión y desarrollo de habilidades.

• Habilidades interpersonales y de trabajo en equipo.

• Un aprendizaje más significativo.

• Desarrollo de habilidades de pensamiento.

• Desarrollo de habilidades para el aprendizaje.
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Fases del proceso de ABP
El aprendizaje basado en problemas determina un inicio de clases con la presentación de un 
problema para que los estudiantes, dispuestos en pequeños grupos, encuentren solución. 

Varios autores divergen en la cantidad de pasos o fases que conlleva el proceso completo. 
En este taller se toma como parámetro el proceso cíclico de trabajo denominado los “siete 
pasos”

1. Presentación del problema – contexto

2. Aclaración de la terminología

3. Identificación de factores

4. Generación de hipótesis

5. Identificación de saberes desconocidos y necesarios

6. Acceso a la información necesaria

7. Resolución del problema o identificación de problemas nuevos

¿Cómo difiere el ABP de otras estrategias didácticas?
El ABP en el contexto de esta capacitación utiliza situaciones problemáticas reales de manera 
que los estudiantes puedan equiparar los conocimientos teóricos con la práctica. Escribano 
(2010) indica que el alumnado se sentirá involucrado y con mayor compromiso en la medida 
en que identifica en el problema un reto y una posibilidad de aprendizaje significativo. (p. 47)

Figura   3 -  En las diferentes fases,  trabajo es realizado en pequeños grupos  
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En la siguiente tabla se detallan ventajas de la utilización de problemas reales desde la 
perspectiva de varios autores: 

Tabla 2: Ventajas de la utilización de problemas reales en el ámbito universitario. 
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La Evaluación en el ABP
Esta estrategia origina diversas formas de evaluación 
puesto que:

• No se centra exclusivamente en la solución del 
problema.

• Se genera un sinnúmero de actividades que pueden 
ser evaluadas en el proceso que el estudiante hace 
para llegar a una respuesta.

La evaluación se puede realizar en cualquier punto del desarrollo de la clase, al principio 
al formar los grupos, durante el desarrollo de la propuesta y finalmente por el producto 
obtenido. 

Se puede evaluar el aporte individual de cada miembro del grupo y el trabajo en equipo por 
medio de informes y procesos resolutivos de manera lógica matemática.

Se fomenta la coevaluación objetiva puesto que el aporte del compañero es preponderante 
para el resultado final y también se utiliza la Autoevaluación. 

Ejemplos de Aplicación 
A continuación, se citan artículos de experiencias realizadas con el ABP y sus principales 
resultados para el análisis de las características de la estrategia y su implementación efectiva 
en ambientes de aprendizaje.

1. Diseño de actividades mediante la metodología ABP para la Enseñanza de la Matemática. 
Disponible en:  https://revistas.utp.edu.co/index.php/revistaciencia/article/view/8341/5539

2. Solucionando dificultades en el aula: una estrategia usando el aprendizaje basado en 
problemas. Disponible en: https://www.redalyc.org/pdf/3595/359552589018.pdf

3. Aprendizaje basado en problemas para enseñar y aprender estadística 
y probabilidad. Disponible en: http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=S1011-22512014000100005

4. El método del aprendizaje basado en problemas como una herramienta para la enseñanza 
de las matemáticas. Disponible en:  https://www.ride.org.mx/index.php/RIDE/article/
view/182

5. La enseñanza de las matemáticas, un reto para los maestros del siglo XXI. Disponible en: 
http://uniminuto.scimago.es/index.php/praxis/article/view/993

Figura   4 -  La evaluación  es transversal a lo largo ABP 
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Tema: Funciones (P)                                         1 - ABP                                               
Objetivo/s del taller

• Generar un espacio de reflexión sobre la necesidad de utilizar estrategias de aprendizaje 
centradas en el estudiante y sus implicancias en el proceso de enseñanza aprendizaje 
de temas del área matemática como las Funciones.

•  Interpretar las principales características de una función a partir de su expresión analítica 
y su representación gráfica. 

Curso: Primero
Capacidad: Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica.  
Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.
No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación de la metodología del Aprendizaje Basado 
en Problemas (ABP) – Creación de Escenarios. Trabajo cooperativo. Uso de herramientas 
tecnológicas.

Evaluación: 

• Realizar las actividades propuestas para el simulacro de aplicación del ABP.
• Redactar la forma de aplicar el ABP en los diferentes escenarios presentados. 

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.  
Desarrollo: Trabajo Grupal sobre escenarios de trabajo preestablecido por el Tutor. Desarrollo 
de actividades mediante el uso de la tecnología. Inferencia acerca de las ventajas y desventajas 
del método según los escenarios analizados bajo el supuesto de desarrollo de contenidos de 
Funciones en aula. 
Cierre: Realizar las actividades de evaluación propuestas. Plenaria para compartir comentarios 
referentes a la experiencia, retos y estrategias para reproducir la experiencia en aula con los 
estudiantes. 
Tarea: Actividades propuestas para la Simulación de una clase con ABP en escenarios con 
dificultad de acceso a la Tecnología. Desarrollo de un Cuestionario con estudio de casos.  
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Tema: Clasificación y Características de una Función 
(D)                                              2 - ABP                                               

Objetivo/s del taller
• Conocer las características primordiales del aprendizaje colaborativo-cooperativo con el 

método ABP.
• Estudiar distintos escenarios posibles de desarrollo de clases con el método ABP con la 

estructura metodológica del ABP como eje transversal.
• Interpretar las principales características de una función a partir de su expresión analítica 

y su representación gráfica utilizando el software GeoGebra. 
Curso: Primero
Capacidad: Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica.  
Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.
No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.
Técnicas/estrategias:  Trabajo Cooperativo a través de la plataforma virtual para puesta de 
reflexiones a través de Chats o Foros. 

Evaluación: 

• Seleccionar casos de aplicación del ABP en situaciones de aula, evidenciar los pasos 
sugeridos para la aplicación de la metodología. 

• Redactar un informe de no más de 200 palabras que evidencie los pasos sugeridos para 
la utilización del ABP en el desarrollo del contenido programático propuesto.

Descripción de las actividades
Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.  Identificar tu grupo de trabajo. 
Seleccionar el artículo publicado para su análisis técnico. 
Desarrollo: Escribir con tu grupo en Chats o Foro a través de la plataforma virtual la estructura 
lógica de los pasos seguidos para la aplicación efectiva del ABP. 
Cierre:  Elaboración de un esquema de los pasos a seguir para el desarrollo del contenido 
programático propuesto con la metodología ABP.
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Tema: Representación analítica de funciones 
polinómicas. Función cuadrática  (P)        3 - ABP                                               
Objetivo/s del taller

• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema: Representación 
analítica de funciones polinómicas. Función cuadrática.

• Interpretar las principales características de una función cuadrática a partir de su 
expresión analítica y su representación gráfica.

Curso: Primero

Capacidad: Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica.  

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación de la metodología del Aprendizaje Basado en 
Problemas (ABP)  en el desarrollo de clases de Matemática

Evaluación: 

• Entrega la Guía de Actividades individuales completada.
• Entrega la Guía de Actividades grupales completada.

Descripción de las actividades
Inicio: Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.  
Desarrollo: Trabajo Grupal. Desarrollo de actividades mediante el uso de la tecnología.
Cierre: Puesta en plenaria de las conclusiones de cada grupo. Retos, Desafíos para reproducir 
la estrategia en aula.
Tarea: Realización de las actividades propuestas en la Guía de Trabajo Individual. Realización de 
las actividades propuestas en la Guía de Trabajo Grupal.
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Tema: Representación analítica de funciones 
polinómicas.             4 - ABP                                               
Objetivo/s del taller
• Interpretar las principales características de una función a partir de su expresión analítica 

y su representación gráfica utilizando el software GeoGebra. Presentar los beneficios de 
la metodología ABP con el desarrollo del tema: Representación analítica de funciones 
polinómicas. Función logarítmica y exponencial.

• Interpretar las principales características de una función logarítmica y exponencial a partir 
de su expresión analítica y su representación gráfica.

Curso: Primero

Capacidad: Interpreta las principales características de una función a partir de su expresión 
analítica y su representación gráfica.  

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Simulacro de aplicación de la metodología del Aprendizaje Basado en 
Problemas (ABP) . 

Evaluación: 

•  Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades
Inicio: Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar en la plataforma virtual.
Desarrollo: Trabajo autónomo . Desarrollo de actividades mediante el uso de la tecnología.
Cierre: Chats asincrónicos sobre el desarrollo de las actividades.
Tarea: Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía
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Tema:  Matriz. Concepto. Notación. Orden. 
Elementos. Clasificación (P)             5 - ABP                                               
Objetivo/s del taller
• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema: Matriz. 

Concepto. Notación. Orden. Elementos. Clasificación.
• Determinar y clasificar matrices según sus características.

Curso: Segundo

Capacidad: Determina y clasifica matrices según sus características. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias:  Simulacro de aplicación de la metodología ABP para el desarrollo de una 
clase de Matemática. 

Evaluación: 

• Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.
Desarrollo:  Trabajo cooperativo para el desarrollo de una miniclase con estrategia ABP. Evaluación 
de a pares.
Cierre: Plenaria sobre los resultados de la Evaluación de pares sobre la miniclase.
Tarea:  Desarrollo de un Cuestionario con estudio de casos.  
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Tema: Adición y sustracción de matrices (D)                                        
              6 - ABP                                               

Objetivo/s del taller

• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema: Adición y 
sustracción entre matrices.

• Formular y resolver situaciones problemáticas aplicando las operaciones entre matrices.

Curso: Segundo

Capacidad: Formula y resuelve situaciones problemáticas aplicando las operaciones entre 
matrices.

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Simulacro de aplicación de la metodología ABP para el desarrollo de una 
clase de Matemática. 

Evaluación: 

•  Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.

Desarrollo: Trabajo individual. Desarrollo de actividades mediante el uso de la tecnología a través 
de la Plataforma Virtual. 

Cierre:  Encuentro virtual sincrónico para la plenaria de las actividades realizadas.

Tarea:   Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.
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Tema: Producto de una matriz por un escalar (P)                                          

                            7 - ABP                                               

Objetivo/s del taller

• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema: Producto de 
una matriz por un escalar.

• Formular y resolver situaciones problemáticas aplicando las operaciones entre matrices.

Curso: Primero

Capacidad: Formula y resuelve situaciones problemáticas aplicando las operaciones entre 
matrices.

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Simulacro de aplicación de la metodología ABP para el desarrollo de una 
clase de Matemática. 

Evaluación: 

•  Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.

Desarrollo: Trabajo cooperativo. Mini clase. Coevaluación y Autoevaluación según grilla elaborada. 

Cierre:  Plenaria sobre los resultados de la evaluación.
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Tema: Producto entre matrices (D)             8 - ABP                                               

Objetivo/s del taller

• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema:      Producto 
entre matrices.

• Formular y resolver situaciones problemáticas aplicando las operaciones entre matrices

Curso: Segundo

Capacidad: Formula y resuelve situaciones problemáticas aplicando las operaciones entre 
matrices.

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora  o celular con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Simulacro de aplicación de la metodología ABP para el desarrollo de una 
clase de Matemática. 

Evaluación: 

•  Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.

Desarrollo: Trabajo individual. Desarrollo de actividades mediante el uso de la tecnología a través 
de la Plataforma Virtual. 

Cierre:  Chats o Foros con comentarios de las tareas realizadas.

Tarea:   Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía.
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Tema: Recta normal en un punto (P)             9 - ABP                                               

Objetivo/s del taller

• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema: Recta tangente 
en un punto.

• Interpretar las características de una función usando derivadas.

Curso: Tercero

Capacidad: Interpreta las características de una función usando derivadas. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora con la aplicación Geogebra instalada y con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Simulacro de aplicación de la metodología ABP para el desarrollo de una 
clase de Matemática. 

Evaluación: 

•  Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar.

Desarrollo: Trabajo cooperativo. Estudio de Casos . Juegos de Roles. 

Cierre:  Chats o Foros con comentarios de las tareas realizadas.

Tarea:   Plenaria sobre las actividades desarrolladas.
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Tema: Recta normal en un punto (D)             10 - ABP                                               

Objetivo/s del taller

• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema: Recta normal 
en un punto.

• Interpretar las características de una función usando derivadas.

Curso: Tercero

Capacidad: Interpreta las características de una función usando derivadas. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora con la aplicación Geogebra instalada y con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Simulacro de aplicación de la metodología ABP para el desarrollo de una 
clase de Matemática. 

Evaluación: 

•  Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. Encuentro virtual sincrónico. 

Desarrollo:  Trabajo cooperativo. Estudio de la metodología según escenarios seleccionados.

Cierre: Presentación de trabajos solicitados según Guía. Plenaria.
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Tema: Puntos críticos (máximo y mínimo) (P)                  
            11 - ABP                                               

Objetivo/s del taller

• Presentar los beneficios de la metodología ABP con el desarrollo del tema: Puntos críticos 
(máximo y mínimo).

• Interpretar las características de una función usando derivadas.

Curso: Tercero

Capacidad: Interpreta las características de una función usando derivadas. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora con la aplicación Geogebra instalada y con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Simulacro de aplicación de la metodología ABP para el desarrollo de una 
clase de Matemática. 

Evaluación: 

•  Entrega de evidencias del trabajo desarrollado según la guía

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. Encuentro virtual sincrónico. 

Desarrollo:  Trabajo cooperativo. Estudio de la metodología según escenarios seleccionados.

Cierre: Presentación de trabajos solicitados según Guía. Plenaria.
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Tema: Uno de los establecidos en los programas 
de estudio de primero, segundo o tercer año de la 
Educación Media (D)       12 - ABP                                               

Objetivo/s del taller

• Elaborar propuestas de ABP para el desarrollo de una clase de matemática teniendo en 
cuenta por lo menos dos escenarios distintos de intervención pedagógica.

Curso: Primero, Segundo y Tercero

Capacidad: Formula y resuelve situaciones problemáticas que involucren la utilización de 
conceptos, operaciones, teoremas y propiedades matemáticas del Álgebra, la Trigonometría, la 
Geometría Analítica y el Cálculo Diferencial, aplicadas a la modelización de situaciones de la vida 
real. 

Tiempo: 4 horas

Recursos/Medios de apoyo 

Tecnológicos: 

• Computadora con la aplicación Geogebra instalada y con conexión a internet.

No tecnológicos: 

• Útiles de aula, material de lectura, guía de trabajo.

Técnicas/estrategias: Trabajo Individual

Evaluación: 

•  Entrega de planeamiento de propuesta de intervención didáctica.

• Rúbrica de evaluación

Descripción de las actividades

Inicio:  Indicaciones generales para el trabajo a desarrollar. Encuentro virtual sincrónico. 

Desarrollo: Elaboración de propuesta de intervención didáctica.

Cierre:  Plenaria vía Foro o Chat para el cierre del Taller. Encuesta de Satisfacción
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APRENDIZAJE BASADO 
EN PROBLEMAS

 

PLAN DE CLASE

 ELABORADO POR 
PARTICIPANTES DEL 

CURSO  
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Introducción
Se presentan a continuar algunos trabajos finales que consisten en planificaciones de 
clases, abordando la metodología ABP  el cual fue solicitado como trabajo final en el cierre  
de la capacitación . La capacitación en esta metodología estuvo a cargo del profesor Msc. 
Roberto Adriano Paez , los temas  corresponden a  contenidos de matemática  del nivel 
medio . 

En cada trabajo  se  detallan  los temas , capacidades , indicadores , así como los materiales 
tecnológicos  previstos a utilizar  para la implementación de  esta metodología , así como 
las diferentes fases o pasos de la metodología ABP. Los planeamientos presentados  son un 
ejemplo de como se abordaría   una clase utilizando esta metodología.
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