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Prélogo

Con el avance de la tecnologia y la inclusion de las herramientas informaticas en la
educacidn, es cada vez mas importante que los estudiantes desarrollen habilidades en el uso de las
mismas. Es por eso que el tutorial de uso de las herramientas informaticas Scratch y Arduino se
convierte en una herramienta esencial para los docentes y estudiantes de 8vo afio de educacion
general basica superior de la Unidad Educativa Isla Santa Isabel que desean mejorar sus

habilidades en matematica.

El tutorial de uso de las herramientas informéticas se encuentra desarrollado en cuatro
blogques que son Aritmética, Algebra y Funciones, Geometria y Medida y Probabilidad y
Estadistica, que brindaran la oportunidad de aprender de manera préactica, a través del programa
Scratch donde se desarrolld los conceptos de los temas antes mencionados de una forma didéactica
y lidica, mientras que con el Mddulo Didéactico Electronico Tactil (Arduino Mega), los estudiantes
podran resolver ejercicios matematicos y mejorar la capacidad del pensamiento légico y creativo,
donde se encuentra presente la innovacion tecnologica que permite enfrentarse para el mundo

actual y futuro.

Este tutorial no solo mejora el aprendizaje de los estudiantes, sino que también puede hacer
que las clases de matematica sean mas interesantes y entretenidas. Es por eso que, este tutorial es
una herramienta valiosa para cualquier docente o estudiante que busque mejorar las habilidades en
matematicas y la comprensién de la tecnologia informéatica. A través de este tutorial, los
estudiantes pueden adquirir habilidades, destrezas y competencias que les seran dtiles en el futuro
académico y profesional. Y los docentes tendran una herramienta pedagogica que les permitira

mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.



TUTORIAL DE USO DE LAS HERRAMIENTAS INFORMATICAS

Presentacion

Con base en la elaboracién de cada una de las Guias Didacticas, es importante indicar que
es necesario desarrollar un tutorial de uso de las herramientas informéticas correspondiente a los
Bloques de Aritmética, Algebra y funciones, Geometria y Medida, Probabilidad y Estadistica , que
permita que todos los miembros que conforman la Unidad Educativa Isla Santa Isabel puedan
instruirse, utilizarlo, manejarlo y aplicarlo de la mejor forma en el proceso ensefianza — aprendizaje
de la asignatura de matematica, por lo que a continuacion se presentara la estructura y contenido

de este:

Introduccion

El presente tutorial esta desarrollada con la finalidad de mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la matematica en los estudiantes de octavo afio de educacidn general basica superior
de la Unidad Educativa Isla Santa Isabel en el periodo lectivo 2022-2023, para lo cual se utilizaron
estrategias informéaticas como el Scratch para la conceptualizacién y el Arduino para la creacién
de un médulo didactico electronico tactil donde se muestran imagenes de cada uno de los ejercicios
propuestos de acuerdo a la tematica planteada en cada guia donde si la respuesta del ejercicio es
correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa
un sonido de afirmacion. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un

sonido de equivocacion.

Distribucion de los bloques y unidades

Se daré a conocer los contenidos de cada bloque y unidad de matematica a ser descritas en

cada guia didactica como se detalla en la Tabla 1:

Tabla 1

Bloques y unidades de las guias didacticas

BLOQUES UNIDAD
ARITMETICA 1. Adicién _d,e nume,ros naturales.
2. Sustraccion de nimeros naturales.




3. Adicion con nmeros enteros.
4., Sustraccion de nimeros enteros.

ALGEBRA'Y FUNCIONES 5. Lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones.
6. Situaciones aditivas y multiplicativas.

7. Clasificacion de tridngulos y poligonos.

8. Puntos y lineas notables del triangulo.

9. Conjuntos.

10. Teorema de Pitagoras.

11. Introduccidn a la estadistica.

PROBABILIDAD Y ESTADISTICA 12. Frecuencias absolutas y relativas para datos no
agrupados en tablas de frecuencias.

GEOMETRIA Y MEDIDA

Nota: Temas para la elaboracién de las guias didacticas.

Como se muestra en la Tabla 1, las unidades fueron seleccionadas en funcion de los temas
que los estudiantes presentan mayor dificultad, por lo tanto, para que sean comprendidos se
aplicaron las herramientas informaticas Scratch y Arduino, que permite impartir las clases de
forma didactica y ludica para que los estudiantes profundicen y desarrollen un aprendizaje

significativo y puestos en préactica en las diferentes actividades desarrolladas en el aula.

Seccion del desarrollo

En la fase de desarrollo se realiza la descripcion conceptual utilizando la herramienta
informatica Scratch de los cuatro bloques desarrollados en 12 unidades, como se muestran en la
tabla 1. La herramienta Scratch permite una programacion en bloques con diferentes personajes,
paisajes, sonidos, animaciones y colores que pueden ser modificados para capturar la atencién de
los estudiantes y explicar la parte conceptual del tema que se esté estudiando con el objetivo de
desarrollar un aprendizaje activo y significativo. En este sentido se detallarda como se debe utilizar
la herramienta que se elabord para los estudiantes de 8vo afio de Educacion General Basica

Superior de la Unidad Educativa Isla Santa Isabel.

Seccion de la Aplicacion

Una vez finalizada la explicacion sobre la fase de desarrollo mediante la herramienta
informaética Scratch, se procede a trabajar con el médulo didactico electronico tactil, donde los

estudiantes realizan los ejercicios practicos de una manera ludica, participativa e interactiva que



les permita poner en practica todo lo aprendido en la fase de desarrollo, por lo tanto, este médulo
didactico electronico tactil permite al estudiante, desarrollar un aprendizaje significativo,
cooperativo y colaborativo. En este sentido, se detallara a continuacién como los estudiantes
podran desarrollar sus habilidades, destrezas, conocimientos y competencias matematicas en el
modulo didactico electrénico tactil que se elabord para los estudiantes de 8vo afio de Educacion

General Basica Superior de la Unidad Educativa Isla Santa Isabel.

El médulo didéctico electronico téctil, estd configurado de acuerdo con los bloques y
unidades de los temas seleccionados, es importante indicar que consta de un software (contiene un
lenguaje de programacion C++) y hardware (placa madre o mainboard), llamado Arduino Mega,
un buzzer, una matriz de leds, una pantalla LCD y un mddulo mp3. En la pantalla del modulo
didactico se visualizaran diferentes ejercicios dependiendo del tema seleccionado. Si la respuesta
del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el
maodulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha

hacia abajo y un sonido de equivocacion.

1. Blogue de Aritmética

En el blogue de Aritmética se trabajara con los temas de Adicion de Nimeros Naturales y
Sustraccion de NUmeros Naturales, en este sentido, se realizard la descripcion de dos guias
didacticas, basadas fundamentalmente en ensefiar a los estudiantes a identificar cuéles son los

numeros naturales y como realizar las operaciones basicas.
1.1.  Fasedeinicio

En la fase de inicio se daré a conocer los contenidos del bloque de Aritmética y las unidades

de matematica a ser descritas en cada guia didactica como se detalla en la Tabla 2:

Tabla 2

Bloque y unidades de las guias did4cticas de Aritmética

BLOQUE UNIDAD
1. Adicién con nlimeros naturales.

ARITMETICA

2. Sustraccion de nimeros naturales.




Nota: Temas para la elaboracidon de las guias didacticas del blogue uno.
1.2.  Fase de desarrollo
1.2.1. Adicién de Numeros Naturales.

Dentro de la primera guia didactica que se encuentra en el Anexo N°11 se analizard la
unidad de Adicién de NUumeros Naturales, para lo cual se describe que significan los nimeros
naturales, posterior a eso se indicara una serie de nimeros naturales y automaticamente permitira
realizar algunas preguntas, para que el docente realice una retroalimentacion o conteste la pregunta
que tiene el estudiante, caso contrario se tiene que escribir la palabra NO y asi automéaticamente
continuara la exposicion desarrollando ejercicios sobre el tema propuesto detallando como resolver
cada problema, al finalizar realiza las instrucciones necesarias, todo lo antes descrito se puede

visualizar en el link insertado en la Tabla 3:

Tabla 3
Respuestas - Adicion de nimeros naturales
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/791376070
Explicacion:
Al salir la primera pregunta, responder NO para
continuar con la exposicion.
ARITMETICA Adicién de nameros Al salir la segunda pregunta, responder NO para

naturales continuar con la exposicion.
Al salir la tercera pregunta, responder NO para
continuar con la exposicion.
Al salir la cuarta pregunta, responder NO para

continuar con la exposicion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de adicion de nimeros naturales.

En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informaética:


https://scratch.mit.edu/projects/791376070
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1. En linea. — La herramienta esta disponible desde el internet y se puede acceder
mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/791376070 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura 1:

Figura 1
Scratch desde la web

Notas y créditos

Dayana Terén Bravo

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se visualiza
en la Figura 2.

Figura 2
Scratch desde la PC

w(m) 2 a

[~ o] ’ L__E_.O' SEELE
= T3l pe

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion de la herramienta Scratch

instalada en la computadora.


https://scratch.mit.edu/projects/791376070
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En consecuencia, luego de conocer las dos formas como se puede trabajar con la
herramienta Scratch, es necesario indicar su funcionamiento, por lo tanto, en cualquiera de los dos
casos para iniciar la explicacion del tema seleccionado de la guia didactica, se debe dar clic en la
bandera verde que se encuentra en la parte superior de la pantalla, y para detener la explicacion
hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la parte superior de la pantalla o en el centro
de la pantalla. Cabe mencionar que para pausar la explicacion se logro disefiar un método a base
de construir un blogue con una pregunta, el cual permite realizar una pausa para el docente,

permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion, como se muestran en las Figuras: 3y 4.

Figura 3
Imagen para iniciar la explicacion.

Scateh329.1 - o0 x

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la fase de inicio para comenzar la explicacion.

Figura 4

Pausa para realizar una exposicion clara y precisa.

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de preguntas donde el docente puede pausar su exposicion y

realizar una retroalimentacion.
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Para utilizar la herramienta informatica Scratch, se ejecuta la aplicacion, mostrandose la
pantalla de inicio con el primer tema de la guia didactica que es la Adicién de Nimeros Naturales.
Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla del numero uno, si se encuentra en una
computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic en el

nimero uno que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 5.

Figura 5
Indicacion del inicio del tema Adicion de Nimeros Naturales

@ scratchmet.edu/projects/ /191376070 ulkscroeny’ e

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica para iniciar la explicacion del tema.

Luego se explica el contenido, detallando qué son los nimeros naturales y describiendo
con ejemplos claros, precisos y concisos para que el estudiante pueda identificar facilmente y

comprenda sobre lo que se esta realizando como se detalla en la Figura 6:

Figura 6

Explicacion sobre el concepto de nimeros naturales

Chicos, aqui va una serie

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la explicacién de los contenidos referente a los nimeros

naturales.
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La herramienta informatica Scratch permite habilitar en la pantalla la pregunta planteada

al estudiante, como se muestra en la Figura 7:

Figura 7
Pregunta planteada al estudiante

Chicos, aqui va una serie

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica donde se realiza la pregunta para pausar la explicacion y

exposicion.

En caso de que el estudiante o docente responda con la palabra NO, la explicacion continla
y se siguen generando ejemplos sobre esta unidad de adicion de nimeros naturales como se detalla

en la Figura 8:

Figura 8
Continuacion de ejemplos de adicion de nimeros naturales

Nota: La figura muestra la continuacién de la explicacion sobre la adicién de nimeros naturales, después

de reanudar la pausa de la retroalimentacion.
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Posterior a esto, la explicacion continua y automaticamente en caso de finalizar el ejemplo
0 una descripcion sobre el tema que esta realizando, se genera el espacio para escribir o realizar
alguna pregunta como pausas dentro del proceso ensefianza — aprendizaje de la matematica, en
caso de que el estudiante no tenga ninguna inquietud debe contestar NO para continuar, como se
detall6 en la Tabla 2. Desde este particular se continGa explicando sobre tipos de sumas que

existen, como muestran las siguientes Figuras 9 y 10:

Figura 9

Tipo de sumas sin agrupar

()

T7P0S DE SUMAS

SUMAS SIN ACRULPAR

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde se expone el tipo de suma sin agrupar.

Figura 10
Tipo de sumas agrupando

Fa

T7PO0S DE SUMAS

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde expone el tipo de suma con agrupacion.
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Luego de la descripcién de los tipos de sumas, automaticamente se realiza la
ejemplificacion sobre el tema a tratar con ejemplos de la vida cotidiana como de muestra en la
Figura 11, de igual forma dentro de esta explicacion se generan las preguntas como pausa de la
exposicion a la cual se debe respondes NO para continuar con la exposicion.

Figura 11

Ejemplo de tipo de sumas

~N® HH

Para saber debemos
sumar todas las frutas.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica con ejemplos del tipo de sumas de nimeros naturales sin agrupar

y su respectiva explicacion.

Es importante indicar que las pausas que se genera durante la exposicion permiten una
interaccion estudiante — docente y viceversa, logrando asi una clase mas participativa logrando

que las inquietudes sean resueltas en el momento.

La exposicion continda con la explicacion de sumas con agrupacién y se inicia con otro
ejemplo y su respectiva resolucién como se detalla en las Figuras 12 y 13:
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Figura 12

Ejemplo de sumas agrupando

T3
"

Se colocan los numeros
unos debajo de otros, de
modo que las unidades
queden debajo de las
unidades, la decenas
debajo de las decenas y
las centenas debajo de las
centenas.

Nota: La figura muestra la interfaz de un ejercicio de sumas de nimeros naturales aplicando el tipo de
sumas agrupando.

Figura 13

Resolucion del ejercicio

Tenemos tres mas uno de
lo que llevaba seria cuatro

Nota: La figura detalla la resolucién del ejercicio sobre el tipo de sumas con numeros naturales, aplicando
el tipo de sumas agrupando.

Posterior, a lo antes descrito se genera la tltima pregunta de pausa como se muestra en la
Figura 14, en caso de no existir alguna duda o pregunta se detalla que la conceptualizacion sobre
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el tema de adicion de nimeros naturales ha terminado e inicia la fase de aplicacion con el mddulo

didactico tactil electronico como se muestra en la Figura 15.

Figura 14

Pregunta final sobre adicion de numeros enteros

Tenemos tres mas uno de
lo que llevaba seria cuatro

Nota: La figura detalla el resultado del ejercicio y de igual forma realiza la pregunta al estudiante, en caso
de no existir se escribe NO y se continda.

Figura 15

Finalizacion de la exposicion

Trabasa corn ef module diddctico y fu profesora

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde se indica que ha finalizado satisfactoriamente la

exposicion del tema de la suma de nimeros naturales e inicia la fase de aplicacion.
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1.2.2. Sustraccion de Numeros Naturales.

Dentro de la segunda guia didactica que se encuentra en el Anexo N°12 se analizara la
unidad de Sustraccion de Nameros Naturales, para lo cual se detalla cuéles son los términos de la
resta mediante ejemplos, donde permitira realizar varias preguntas, para que el docente efectué la
retroalimentacion o conteste las preguntas que tengan los estudiantes, caso contrario se tiene que
escribir la palabra NO y asi automéaticamente continuara la exposicion desarrollando ejercicios
sobre el tema propuesto detallando como resolver cada problema, al finalizar realiza las
instrucciones necesarias, todo lo antes descrito se puede visualizar en el link insertado en la Tabla
4:

Tabla 4
Respuestas - Sustraccion de nimeros naturales
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/791438111
Explicacion:
Al salir la primera pregunta, responder NO para
continuar con la exposicion.
ARITMETICA Sustraccion de nimeros Al salir la segunda pregunta, responder NO para

naturales continuar con la exposicion.
Al salir la tercera pregunta, responder NO para
continuar con la exposicion.
Al salir la cuarta pregunta, responder NO para

continuar con la exposicion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informética

Scratch en el tema de sustraccion de nimeros naturales.

En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:

1. En linea. — La herramienta estd disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/791438111 este permite



https://scratch.mit.edu/projects/791438111
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visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura
16:

Figura 16
Scratch desde la web

@ scratchmitedu/projects/ 791438111

Notas y créditos

Dayana Teran

Qo Ho GO @9 seez02s (T

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema Sustraccion de
numeros naturales como se muestra en la Figura 17.

Figura 17
Scratch desde la PC

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de inicio y el lenguaje de programacion de la herramienta
Scratch instalada en la computadora.
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En este sentido, luego de conocer las dos formas con las que puede trabajar en la
herramienta Scratch, es pertinente indicar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de la sustraccion de nimeros naturales, se tienen
que dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior de la pantalla o en el centro
de la pantalla, y para detener la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en
la parte superior de la pantalla como se muestra en la Figura 18. Cabe mencionar que para pausar
la explicacion se logré disefiar un método a base de construir un bloque con una pregunta, el cual

permite realizar una pausa para el docente, permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion.

Figura 18

Inicio del tema Sustraccion de NUmeros Naturales

{5  https://scratch.mit.edu/projects/791438111/fullscreen/

N

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la fase de inicio para comenzar la exposicién de la segunda
unidad.

Para utilizar la herramienta informatica Scratch, se ejecuta la aplicacion, mostrandose la
pantalla de inicio con el segundo tema de la guia didactica que es la Sustraccién de Numeros
Naturales. Para iniciar con la exposicion se debe presionar la tecla del nimero dos, si se
encuentra en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe
hacer clic en el nimero dos que aparece en la parte superior izquierda de la pantalla como se
muestra en la Figura 19.
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Figura 19

Indicacion del inicio del tema Sustraccion de NUumeros Naturales.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el nimero respectivo e iniciar la exposicién del
segundo tema.

La exposicion inicia con un saludo y un mensaje de bienvenida para los estudiantes y a su
vez mostrando el tema que se va a exponer como se muestra en la Figura 20. Cabe mencionar que
en el transcurso de la exposicion los personajes que se utilizan son galaxias, seres de fantasia y
adolescentes animados. Asi como también paisajes sobre campos de deportes con el objetivo de
capturar la atencién de los estudiantes.

Figura 20

Presentacion del tema a exponer.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del saludo, bienvenida e indicaciones para el tema que se va a
exponer.
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Luego se explica el contenido, detallando cuales son los términos de la resta y las reglas
que se deben tomar en cuenta, como se muestra en la Figura 21:

Figura 21

Términos de la resta de nimeros naturales

- 3 6] - sitm

----l“--

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de los términos de la sustraccion o resta de nimeros naturales.

La herramienta informética Scratch permite habilitar en la pantalla la pregunta planteada
al estudiante utilizada como pausa de la exposicion como se muestra en la Figura 22. En este
espacio el docente puede responder las preguntas que existan en los estudiantes o afadir alguna

explicacion que considere pertinente.

Figura 22
Pregunta planteada al estudiante

-n--5n\6 CD

243

;Alguna duda?

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica donde se realiza la pregunta para pausar la explicacion y

exposicion.
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En caso de que el estudiante o docente responda con la palabra NO, la explicacidn continua,
iniciando la clasificacion de las restas, siendo de dos tipos restas sin agrupacion y con agrupacion

como muestran las siguientes Figuras 23 y 24:

Figura 23
Tipo de restas sin agrupacion

=

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre la clasificacion de restas sin agrupacion.

Figura 24

Tipo de restas con agrupacion

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la clasificacion de restas con agrupacion.

Luego de la descripcion de la clasificacion de las restas, automaticamente se realiza la

exposicion sobre la conceptualizacion de la sustraccion de numeros naturales, de igual forma
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dentro de esta exposicion se generan las preguntas como pausas y se debe contestar NO para

continuar, como se detalla en las Figuras 25 y 26:

Figura 25

Concepto de sustraccion de nimeros naturales

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del concepto de la sustraccién de nimeros naturales

Figura 26
Pregunta planteada

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde se realiza la pregunta para pausar la explicaciéon y

exposicion.
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Es necesario detallar que, en las explicaciones realizadas, se generan pausas con
interrogantes, que permiten dinamizar la clase donde se logra una interaccion estudiante — docente
y viceversa, para que las inquietudes presentadas sean resueltas en ese instante y en caso de no
presentarse preguntas al escribir la palabra NO, permite continuar y se inicia con el ejemplo de la

sustraccion sin agrupacion y su respectiva resolucion como se detalla en las Figuras 27, 28 y 29:

Figura 27
Ejemplo de restas sin agrupacion

Nota: La figura muestra un ejemplo de sustraccion de nimeros naturales aplicando el tipo de restas sin

agrupacion.

Figura 28
Resolucidn del ejemplo

Nota: La figura detalla la resolucion del ejercicio de sustraccion de numeros naturales, aplicando el tipo
de restas sin agrupar.
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Figura 29

Pregunta planteada sobre el ejercicio propuesto

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde se realiza la pregunta para pausar la exposicién.

Posterior, a lo antes descrito la herramienta informatica Scratch, finaliza la exposicion,
indicando si tienen alguna pregunta. En caso de No existir automaticamente se detalla otro
ejercicio de sustraccion con agrupacion de nimeros naturales, con la respectiva resolucion como

muestran las Figuras 30 y 31

Figura 30

Ejemplo de restas con agrupacion

Nota: La figura muestra un ejemplo de sustraccion de nimeros naturales aplicando el tipo de restas con
agrupacion.
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Figura 31

Pregunta propuesta sobre el ejercicio de resta con agrupacion

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica donde se realiza la pregunta para pausar la explicacion y

exposicion.

Luego de eso la herramienta informatica Scratch, finaliza la exposicion, indicando si tienen
alguna pregunta en caso de no existir automaticamente se detalla que la conceptualizacién sobre
el tema de sustraccion de nimeros naturales ha terminado por lo que es necesario empezar a

realizar los ejercicios con el médulo didactico electronico tactil como se muestra en la Figura 32.

Figura 32

Finalizacion de la exposicion de la sustraccion de nimeros naturales

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacién de la sustraccién de nimeros

naturales en la herramienta informatica Scratch e inicia con la fase de aplicacion.
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1.3.  Fase de aplicacion

Una vez finalizada la explicacion sobre la fase de desarrollo mediante la herramienta
informatica Scratch, se procede a trabajar con el médulo didactico electrénico tactil, donde los
estudiantes realizan los ejercicios practicos de una manera lidica, participativa e interactiva que

les permita poner en practica todo lo aprendido en la fase de desarrollo.
1.3.1. Encendido del Mddulo Didactico Electrénico Tactil (Arduino Mega).

El médulo didactico electrdnico tactil, funciona con un adaptador de alimentacion AC/DC
de 5V y 12 A el cual alimenta a todo el circuito electrénico y a la placa madre. Para ello el mddulo
didactico viene incorporado con dicho adaptador por lo cual solo se debe conectar a un
tomacorriente de 110/120V.

El médulo didactico electronico tactil, consta de un botdn de encendido y apagado en la
parte lateral izquierda como se muestra en la Figura 33. Una vez encendido, se muestra la pantalla
de inicio y emite un mensaje de voz con la bienvenido e indicaciones, aqui directamente esta

detallado una caratula descriptiva, como se muestra en la Figura 34:

Figura 33
Encendido del Médulo didactico tactil electrénico

Nota: La figura muestra el lugar donde se encuentra el botdn de encendido del mddulo didactico

electrénico.
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Figura 34

Pantalla de Inicio Modulo Didactico Arduino

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Maestria en tecnologia e

Innovacion educativa

MODULO DIDACTICO DE
MATEMATICA
8vo ANO

m Facultad de

HakRa - FULADTIE

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la caratula de presentacion del Modulo Didactico

Electronico Téctil de Matematica (Arduino Mega)
1.3.2. Visualizacion de los bloques del Médulo Didactico Electronico Tactil.

Posterior a la visualizacion de la presentacion de bienvenida automaticamente se muestra
en la pantalla del mddulo didactico electrénico téctil el menu con los ejes teméticos o bloques de
la asignatura de matematica como se muestra en la Figura 35, con las que los estudiantes realizaran

ejercicios y fortaleceran el aprendizaje de la matematica.

Figura 35
MenU del Médulo didéactico electrénico tactil.
MENU
| # )
H
Aritmética Algebra y funciones
Geometria y medida Estadistica y probabilidad

Nota: La figura detalla la interfaz grafica de los cuatro bloques de la asignatura de matematica

configurados en el Mddulo Didéactico Electronico Téactil de Matematica (Arduino Mega)



30

1.3.3. Bloque de Aritmeética

Para acceder al bloque de Aritmética se debe seleccionar en el menu de la pantalla tactil
del modulo, el cual se encuentra configurado con dos unidades para ser trabajadas con los
estudiantes y de esta manera reforzar el aprendizaje en la Adicion y Sustraccion de NUmeros

Naturales, como se detalla en la Figura 36:

Figura 36
Bloque de Aritmética

ARITMETICA Menu

Adicidon de niumeros naturales

Sustraccion de numeros naturales

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica las dos unidades del bloque de aritmética que se

trabajara con los estudiantes.
1.3.3.1.  Adicién de numeros naturales.

Para iniciar, es necesario seleccionar en la pantalla Médulo Didactico Electronico Tactil
de Matematica, la unidad de Adicion de numeros naturales y automaticamente se muestra la
pantalla con un ejercicio de suma de nimeros naturales como se detalla en la Figura 37. El
estudiante debe resolver la suma y colocar la respuesta presionando las teclas que se encuentran
en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en forma de
una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta es
incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Los numeros que se

muestran para resolver la suma son aleatorios y se repite varias veces. Para salir de esta pantalla
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se debe presionar la tecla del menu que se encuentra en la parte superior derecha, la cual nos dirige

a la pantalla de la Figura 35.

Figura 37
Ejercicios de Adicion de Numeros Naturales

Adicion de numeros naturales Menu

La respuestade la
siguiente suma es:

1
7 4 49 4
7/
0O C| Ingresar

Nota: La figura detalla la interfaz grafica de los ejercicios a ser trabajados por el estudiante en la unidad

Adicion nimeros naturales

1.3.3.2.  Sustraccion de Numeros Naturales.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico Electrénico Téctil de
Matematica (Arduino Mega), la unidad de sustraccién de nimeros naturales como se muestra en
la Figura 36 y automéaticamente se muestra la pantalla con un ejercicio de sustraccion de nimeros
naturales como se detalla en la Figura 38. El estudiante debe resolver la resta y colocar la respuesta
presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se
enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa un sonido
de afirmacion. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de
equivocacion. Los nimeros que se muestran para resolver la resta son aleatorios y se repite varias
veces. Para salir de esta pantalla se debe presionar la tecla del menu que se encuentra en la parte

superior derecha, la cual nos dirige a la pantalla de la Figura 35.
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Figura 38

Ejercicios de Sustraccion de Nimeros Naturales

© & Sustraccién de nimeros naturales = Menu

La respuesta de la
siguiente resta es:

1
249 - 12 4
/
0O C| Ingresar

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de los ejercicios a ser trabajados por el estudiante en

la unidad Sustraccion nidmeros naturales
1.4, Fase de Cierre

Finalmente, en la fase de cierre se llevan a cabo las evaluaciones diagndsticas y sumativas
de los conocimientos adquiridos por parte de los estudiantes dentro del Bloque de Aritmética y sus
respectivos temas de Adicion de los Nimeros Naturales y Sustraccién de Numeros Naturales, es
aqui donde se evidenciara el grado de asimilacién de los conocimientos de los temas impartidos.
En este sentido, se detallan las evaluaciones planteadas para las guias didacticas uno y dos. Las
evaluaciones diagnosticas y sumativas se encuentran en los Anexos N° 8 (Evaluacién Diagndstica

1) y el N° 10 (Evaluacion Sumativa 1) respectivamente.
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2. Bloque de Algebray Funciones

En el blogue de Algebra y funciones se trabajara con los temas de Adicién de NUmeros
Enteros, Sustraccion de Numeros Enteros, Lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones y
Situaciones aditivas y multiplicativas en este sentido, se realizara la descripcion de cuatro guias
didacticas, basadas fundamentalmente en ensefiar a los estudiantes a identificar cuales son los
numeros enteros, y como realizar las operaciones basicas, que permitan contribuir al desarrollo de
las capacidades cognitivas abstractas, formales de razonamiento, deduccion y analisis, mediante
estrategias de resolucion de problemas y técnicas de célculo con la finalidad de solucionar
problemas de la vida cotidiana.

2.1. Fase de Inicio

En la fase de inicio se dard a conocer los contenidos del bloque de Algebra y Funciones y

las unidades de matematica a ser descritas en cada guia didactica como se detalla en la Tabla 5:

Tabla 5
Bloque y unidades de las guias didacticas de algebra y funciones

BLOQUE UNIDAD
1. Adicién con nlimeros enteros.

) 2. Sustraccion de nimeros enteros.
ALGEBRA Y FUNCIONES

3. Lenguaje algebraico y evaluacidn de expresiones.

4. Situaciones aditivas y multiplicativas.

Nota: Temas para la elaboracion de las guias didacticas del bloque dos.

Como se muestra en la Tabla 5, estas guias didacticas fueron seleccionadas en funcion de
los temas que los estudiantes presentan mayor dificultad, por lo tanto, para que sean comprendidos
se aplicaron las herramientas informaticas Scratch y Arduino, que permite impartir las clases de
forma didactica y ladica para que los estudiantes profundicen y desarrollen un aprendizaje

significativo y puestos en practica en las diferentes actividades desarrolladas en el aula.
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2.2. Fase de desarrollo

2.2.1. Adicion con ndmeros enteros

En la tercera guia didactica del bloque de Algebra y funciones que se encuentra en el Anexo
N°13, se analizara la unidad de Adicidén con numeros enteros, para lo cual se detalla que son los
nameros enteros y cual es la clasificacion describiendo los nimeros enteros positivos o nimeros
naturales, enteros negativos y el 0, esto se lo ejecutard mediante diferentes ejemplos enfatizando
situaciones de la vida cotidiana, donde permitira realizar varias preguntas de la clase por lo tanto,
los estudiantes deben estar atentos y responderlas, de igual forma para que el docente efectué la
retroalimentacion o conteste las interrogantes que tengan los estudiantes, se logré disefiar un
método a base de construir un blogue con una pregunta, el cual permite realizar una pausa para el
docente, permitiéndole ser més claro y preciso en su exposicion, como se muestran en la Figura
39.

Figura 39

Pausa para realizar una exposicion clara y precisa.

¢Saben que vamos a
aprende hoy?

T
L

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de preguntas donde el docente puede pausar su exposicion y

realizar una retroalimentacion.

En el tema de adicion de nimeros enteros se disefié varios bloques de preguntas para pausar

la exposicion, las respuestas de cada una de ellas se describen en la Tabla 5. Conformen salgan las
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preguntas el estudiante o el docente debe escribir lo descrito en la Tabla 5 para continuar con la

exposicion, caso contrario se mantendra en un bucle de repeticion hasta que se escriba la respuesta

correcta Todo lo antes descrito se puede visualizar en el enlace insertado en la Tabla 6:

Tabla 6
Respuestas - Adicidn con nimeros enteros
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH

ALGEBRA Y Adicion con nimeros
FUNCIONES enteros

https://scratch.mit.edu/projects/791438866

En la primera pregunta solo dar ENTER para continuar.

En la segunda pregunta, responder Por el signo positivo,
para continuar caso contrario vuelve a preguntar y se debe
responder Por el signo mas para continuar.

En la tercera pregunta, responder Por el signo negativo,
para continuar caso contrario vuelve a preguntar y se debe
responder Por el signo menos para continuar.

En la cuarta pregunta responder NO para continuar. Caso
contrario vuelve a preguntar y se debe responder
Ninguno, para continuar.

Al momento que salen los globos primero se debe tener
presionado el raton en cualquier lugar hasta que los
globos no cambien de color. Después se debe presionar
sobre cualquier globo para iniciar la explicacion.

En la explicacién se preguntard si ya observaron la
exposicion del otro tema, Si aln no se ha visto la
exposicion responder NO, y se procede a exponer el otro

tema. Si la respuesta es Sl, continda la exposicion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de adicion de nimeros enteros.

En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los

estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:


https://scratch.mit.edu/projects/791438866
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1. En linea. — La herramienta esta disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/791438866 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura 40.

Figura 40
Scratch desde la web

& scratch.mitedu/projects/791438856 @ *

EEEB cr> ©worr  Wes  Acercade O

3.Adicion.de.numeros.enteros

Notas y créditos

yayana Terdn

O %o @0 o4 e U I

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra
en la Figura 41.

Figura 41
Scratch desde la PC

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion del tema tres de la

herramienta Scratch instalada en la computadora.
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En consecuencia, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que, en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de la adicién con nimeros enteros, se tienen que
dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior de la pantalla o en el centro de la
pantalla, y para detener la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la

parte superior.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla del numero tres, si se encuentra
en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic

en el nimero tres que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 42.

Figura 42

Indicacion del inicio del tema Adicién de nimeros enteros

VT
A

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica para presionar el nimero tres e iniciar la exposicion del tercer

tema

En este sentido, para esta exposicidn se utilizaron paisajes de aulas, tiendas, regiones como
el Polo Norte y personajes animados como maestras, adolescentes, personas de diferentes culturas,
robots y animales del polo norte y acuéticos. Se inicia la explicacion con la bienvenida y realizando
una pregunta a los estudiantes si conocen que tema se tratara en esta clase, donde el estudiante o

docentes deben dar Enter para iniciar la exposicién, como se muestra en la Figura 43.



Figura 43
Imagen de la pregunta de inicio.
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¢ Saben que vamos a
aprende hoy?

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la pregunta de inicio la comenzar la exposicién.

La exposicidn inicia explicando que son los nUmeros enteros y su respectiva representacion

y clasificacion detallando que los nimeros enteros se dividen en enteros positivos 0 nimeros

naturales, enteros negativos y cero como se muestran en la Figura 44.

Figura 44
Explicacion que son los nimeros enteros.

los mumeres enferes som
un conyunio mumérico que

incluyen los mimeres nafurales,
Sus os y el cero.

Los mimeres enferes se dividen

en fres parfes:
1. Enferos pesifives o mimeres nafurales

2. Enferes negatfives

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la explicacion conceptual de los nimeros enteros

De acuerdo con esta explicacion se realiza las interrogantes a los estudiantes de como se

identifican los numeros enteros positivos, considerando que tiene que responder: Por el signo

positivo, para que continle con la clase. En caso de que se equivoque la programacién




39

automaticamente inicia con otra pregunta, donde la respuesta es: Por el signo mas. Como se

detallan en la Figura 45.

Figura 45

Preguntas sobre como reconocer a los nimeros positivos.

¢ Cémo reconocemos a
los nimeros positivos?

¢ Cémo sabemos cuando
un nimero es positvo?

@ Q)

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la identificacion sobre los nimeros enteros positivos

En este contexto, luego que se conteste la interrogante de forma afirmativa, la
programacion permite que se continte con la exposicion y a la vez retroalimenta la respuesta

correcta, como se muestra en la Figura 46

Figura 46

Afirmacion de la interrogante sobre los enteros positivos

T % 4 4 h A

Entcros positivos
[Nimarns naturalas)

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica donde se afirma la respuesta de la pregunta realizada para

continuar con la explicacion.
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En sentido, se continua con la identificacion de los nimeros enteros negativos, donde
muestra las preguntas que se deben responder: Por el signo negativo para continuar, caso contrario
aparece otra pregunta y se tiene que responder: Por el signo menos para continuar. Como se
muestran en la Figura 47. En caso de que se responda correctamente permite continuar con la

explicacion como detalla en la Figura: 48.

Figura 47

Preguntas sobre como reconocer a los nimeros negativos.

£ Como reconocemos a
los nUmeros negativos?

i 4 5 A
Enfcros positives

~om emos sl un Enteros positivos
¢ COmo sabemos s u {Nimarss nahralas)

(NOIMaros naturalas)

numero es negativo?

( )

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la identificacion sobre los nimeros enteros negativos

Figura 48

Afirmacion de la interrogante sobre los enteros negativos

Entcros positivos
[Mimarns naturalas)

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde se afirma la respuesta de los nimeros negativos de la

pregunta realizada para continuar con la explicacion.
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De igual forma se realiza interrogantes en cuanto si el nmero cero tiene valores positivos o
negativos, en estas preguntas el estudiante debera responder: No para continuar. Caso contrario
vuelve a preguntar, donde se tiene que responder: Ninguno, para continuar como se muestra en la
Figura 49

Figura 49
Preguntas sobre el signo del numero 0

LEl cero, tiene signo?

Enferos positives
(NimiArns nANralas)

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la identificacion sobre el signo que tiene el nimero 0.

Por lo tanto, se realiza ejemplos de los niUmeros enteros negativos para que los estudiantes
comprendan y los identifiquen al momento de resolver cualquier problematica que se puede

presentar en la vida diaria como se detallan en las Figuras 50 y 51.

Figura 50

Ejemplos sobre los nimeros negativos

: —— e m——
Y los niumeros negativos, |
en qué situaciones los voy L}

R a utilizar? »
d‘— /
A E

Para las temperaturas -
bajo cero

IS - - -

. Esfamos a -4_0"

Nota: La figura muestra un ejemplo donde podemos encontrar los nimeros enteros negativos.



42

Figura 51

Ejemplos de nimeros enteros negativos aplicados a la vida cotidianidad

Para representar el dinero
adeudado, que debo o
que no tengo.

Nota: La figura muestra un ejemplo de los nimeros enteros negativos.

Después de tener los conocimientos basicos sobre los nimeros enteros se inicia la
explicacion de la adicion, dando a conocer el concepto y los términos como se detalla en las Figuras
52y 53.

Figura 52

Concepto de la adicion de nimeros enteros

[ Iniciemos Ia clase de
ADICION CON
| NUMEROS ENTEROS

de mo cambirar de
sigmos a [os
Swmarndos

prr— ) ]
W =y -

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la explicacion de la adicion de los nimeros enteros
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Figura 53

Términos de la adicion

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la explicacion de los términos de la adicion de los

ndmeros enteros

Al conocer sobre la adicién de nimeros enteros se da la exposicidn existiendo dos casos
planteados adicién con signos iguales y adicion con signos diferentes, como se detalla en la Figura:
54. Para ello se debe tener presionado el raton hasta que los globos dejen de cambiar de color y

luego presionar en uno de ellos para comenzar la exposicion del caso seleccionado.

Figura 54

Diferentes casos de la adicion de nimeros enteros

2_Da click en cualquiera
de los casos

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre los casos de adicién de nimeros enteros
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En este contexto, al conocer sobre los casos planteados se realiza la presentacion de
acuerdo con el caso seleccionado. Iniciaremos con la suma de nameros enteros de igual signo
mediante un ejemplo con su respectiva explicacion de como resolver y la regla que se aplica como
se detalla en las Figuras 55 y 56.

Figura 55

Ejemplo 1 de suma de nimeros enteros de igual signo

-8 + (-®)=

ﬂﬁfﬂ Sumar pameres Gﬂ?‘ eres de
rguwal sigmno, se suman sus valores
absolufes y ef signo def resulfade

Ly »
' ‘ es ef mismo que el de [os sumandes.
18 —-B® + (8)=-48

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre un ejercicio de adicién de nimeros enteros de igual signo.

Figura 56
Ejemplo 2 de suma de nimeros enteros de igual signo

®+86=

Para sumar ndmeros enferos de
rgual signe, se suman sus valores
absolufes y ef signo def resulfade

L »
' ‘ es ef mismo que ef de fos sumandos.
(8 B+86= a8

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre un ejercicio de adicion de nimeros enteros de igual

signo.
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Posterior a estos dos ejemplos se realiza la pregunta para identificar si los estudiantes
analizaron el otro caso de adicion de nimeros enteros de diferentes signos, como se detalla en la

Figura: 57.

Figura 57

Pregunta sobre el otro caso de adicion

EXPLICACION

Ly »

£Ya viste la adicion con signos diferentes?

)

Nota: La figura indica la pregunta sobre el segundo caso de adicion de nimeros enteros

Como no se realiza la exposiciéon del caso de adicion de numeros enteros de signos
diferentes, se presenta ejercicios practicos para que los estudiantes identifiquen la diferencia de

estos tipos de adiciones, como se muestran en las Figuras: 58, 59 y 60.

Figura 58

Ejercicio 1 de adicién de nimeros enteros de signos diferentes

®6 + (ﬁ@8)=

Para sumar ndameros enieros de

Signes diferentes, se resfan sus valores
absolufes y se conserva of signe def numere
que fiene mayor valor absolufe.

. BG t+ (-88)=—2%

-

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la explicacion del primer ejercicio con el caso de adicion

de nimeros enteros de signos diferentes.
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Figura 59
Ejercicio 2 de adicién de nimeros enteros de signos diferentes

“\ """ Para sumar nimeros enferos de

‘B s/gnos diferenfes, se resfan sus valores
absolufes y se conserva ef signe del nimers
que frene mayor valor absolul.

-®+86= 26

=

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la explicacion del segundo ejercicio con el caso de adicion

de nimeros enteros de signos diferentes.

Figura 60
Interrogante al estudiante

£a viste la adicion de
signos iguales?

<

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la interrogante al estudiante si ya se realizd la explicacion

de los dos tipos de adicion.

Posterior, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la explicacion, indicando si
tienen alguna pregunta en caso de no existir automaticamente se detalla indicando que se ha
terminado por lo que es necesario empezar a realizar los ejercicios con el Mddulo Didactico

Electrénico Tactil, como muestra la Figura: 61.
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Figura 61
Finalizacion de la exposicion del tercer tema

Vamos a resolver mas
ejercicios, con el moédulo
didacticolll

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la exposicion de la adicion con

ndmeros enteros en la herramienta Scratch
2.2.2. Sustraccién con nUmeros enteros.

En la cuarta guia didactica del bloque de Algebra y funciones que se encuentra en el Anexo
N°14, se analizara la unidad de Sustraccion con nimeros enteros, para lo cual se recuerda gque son
los nimeros enteros y cudl es la clasificacion describiendo los nimeros enteros positivos o
nameros naturales, enteros negativos y el 0, de igual forma se recordara los términos de la resta
que son minuendo, sustraendo Yy la diferencia, con base en esto se ejecutara diferentes ejemplos
aplicando las reglas, sobre los resta con nimeros enteros, en este sentido, se permitira realizar varia
interrogantes dentro de la exposicion las cuales fueron disefiadas para permitir una una pausa para

el docente, permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion.

En el tema de sustraccion de nimeros enteros se disefid varios bloques de preguntas para
pausar la exposicion, las respuestas de cada una de ellas se describen en la Tabla 7. Conformen
salgan las preguntas el estudiante o el docente debe escribir lo descrito en la tabla para continuar
con la exposicion, caso contrario se mantendra en un bucle de repeticion hasta que se escriba la
respuesta correcta Todo lo antes descrito se puede visualizar en el enlace insertado en la Tabla 7:
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Tabla 7
Respuestas - Sustraccidon con nimeros enteros
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/791439329
Al salir la primera pregunta, responder NO para
gue continde la exposicion.
) Al salir las preguntas en cada ejercicio, responder
ALGEBRAY Sustraccion con nimeros o para que contindie la exposicion
FUNCIONES enteros

Al salir la pregunta Si comprendiste los ejercicios;
si la respuesta es NO, se repite toda la exposicion y
explicacion de coémo resolver los ejercicios, al
responder Sl, continua la exposicion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de sustraccion de nimeros enteros.

En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:

1. En linea. — La herramienta esta disponible desde el internet y se puede acceder
mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/791439329 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la figura 62.

Figura 62

Scratch desde la web

Qo @0 60 @3 D G

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.


https://scratch.mit.edu/projects/791439329
https://scratch.mit.edu/projects/791439329
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2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra

en la Figura 63.

Figura 63
Scratch desde la PC

®:0 0

4

i
i

00

- €D @

®:0

ﬂng-

. (-1 [

il ;

o]
;

i
i
:
i

|

]
i8

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de inicio y el lenguaje de programacion del tema cuatro en la

herramienta Scratch instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de la sustraccion con nimeros enteros, se tienen
que dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior de la pantalla o en el centro,
y para detener la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la parte superior

de la pantalla.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla del nimero cuatro, si se encuentra
en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic
en el numero cuatro que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 64.
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Figura 64

Indicacion del inicio del tema Sustraccion de nimeros enteros

AR et v " m nr
PR

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el nimero cuatro e iniciar la exposicion del cuarto

tema

En este contexto, para esta exposicion se utilizaron paisajes de montafas, casa de brujas,
tiendas y castillos. Para los personajes se utilizaron seres de fantasia como brujas, hechiceros,
magos Yy centauros. Se inicia la explicacion con la bienvenida a los estudiantes como se muestra
en la Figura 65 y realizando un recordatorio sobre los nimeros enteros, como se muestra en la

Figura 66.

Figura 65

Bienvenida a los estudiantes y presentacion del tema
“ Chic@s, buenos dias \

Listos para iniciar un \

nuevo aprendizajell! !

\\\\Q

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la fase de inicio para comenzar la explicacion.
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Figura 66

Explicacién que son los nimeros enteros

/’—— '/
Antes de iniciar \I | Los nimero entzros son
recordemos que EL CERO, ENTEROS

{ POSITIVOS Y ENTEROS
| NEGATIVOS

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la explicacion conceptual de los nimeros enteros

En este contexto se expone el contenido, detallando sobre los nimeros enteros y los signos
que tienen, de igual forma indicando que cada nimero tiene su opuesto como se muestra en la
Figura 67. En este sentido, también se realiza la pregunta de pausa como se muestra en la Figura
68 para que el docente realice la retroalimentacion. Recuerda escribir NO para continuar con la

exposicion.

Figura 67

Signos opuestos de los numeros enteros

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de los signos y sus opuestos de los nimeros enteros
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Figura 68

Pregunta para los estudiantes

Al
2 _.‘ Y

Y
=

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica la interrogante para el estudiante si responde No continua la
exposicion.

Seguido de ello, se inicia con la explicacion de la sustraccion con numeros naturales
detallando los términos de la resta y las reglas para resolver la sustraccién, como se muestra en la
Figura 609.

Figura 69

Términos y reglas de la sustraccion

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre los términos y la regla para resolver los ejercicios de
sustraccion.
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Con la explicacion realizada se presenta ejercicios para ser resueltos explicando los pasos

y las reglas que se deben ejecutar para resolver la situacion propuesta, como se muestran en las

Figuras: 70y 71.

Figura 70

Ejercicio propuesto en la Sustraccion de nimeros enteros

Un alimento se congeld a
-8°C y otro se congelo a
-5°C . ¢ Cuantos grados
de diferencia en la

congelacién existe entre
estos dos alimentos?

Nota: La figura indica la interfaz grafica de un ejercicio propuesto y el planteamiento del enunciado sobre

la sustraccion de nUmeros enteros.

Figura 71
Resolucion del ejercicio propuesto

Un alimento se congelo a
-8°C y otro se congelo a
-5°C . ¢ Cuantos grados
de diferencia en la
congelacion existe entre
estos dos alimentos?

Nota: La figura indica la interfaz grafica de la resolucion del ejercicio propuesto sobre la sustraccion de

ndmeros enteros.

Con base en el planteamiento del primer ejercicio, se presentan tres ejercicios adicionales

para comprender el tema de la sustraccién de niumeros enteros, después de cada explicacion surge
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la pregunta de pausa para profundizar la explicacion por parte del docente como se muestra en la

Figura 72.

Figura 72

Ejercicios planteados para la sustraccion de numeros enteros

sAlguna pregunta?

j_ (-8) - (+3)=

(-8) + (-5)=

-13
[:': el @j

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de uno de los tres ejercicios de sustraccion con nimeros

enteros aplicando la regla explicada.

Una vez explicados los tres ejercicios, se realiza una pregunta final, si la respuesta es No,

como se muestra en la Figura 73, se repite toda la explicacion.

Figura 73
Pregunta final de comprension de los ejercicios

¢(Comprendiste los Vamos a repetir los )
ejercicios? ejercicios, presta atencién!

K ¢0-e9= LI (609

/

(+6) + (-

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la tltima pregunta para la repeticion de todos los ejercicios

planteados en el tema de sustraccion de numeros enteros.
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Si la respuesta es Si, la exposicion contintia con la explicacion de un dato curioso sobre la
destruccion de signos y paréntesis en la adicion y sustraccion de numeros enteros para los

posteriores ejercicios, como se muestra en la Figura 74.

Figura 74

Explicacién de la destruccion de paréntesis y signos

(+6) - (+9)=

-3

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la destruccién de paréntesis y signos con la explicacion de
un ejercicio.

Posterior, a lo antes descrito la herramienta informatica Scratch, se detalla indicando que se
ha terminado por lo que es necesario empezar a realizar los ejercicios con el Médulo Didactico

Electrdnico TActil, como muestra la Figura 75.

Figura 75

Finalizacion de la herramienta Scratch

§ Vamos a resolver mas
ejercicios, con €l médulo
didacticolll

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica que ha finalizado satisfactoriamente la explicacién de la
sustraccion con numeros enteros en la herramienta Scratch.
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2.2.3. Lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones.

En la quinta guia didactica del bloque de Algebra y funciones que se encuentra en el Anexo

N°15, se analizara el Lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones, para lo cual se detalla la

definicion, signos de las operaciones aritméticas, ejemplos cotidianos y matematicos, en

consecuencia se permitira realizar varias interrogantes durante la clase, por lo tanto, los estudiantes

tienen que estar atentos, para interactuar y de esta forma adquirir nuevos conocimientos, es

importante que el docente realice la retroalimentacion del tema o conteste las interrogantes que

tengan los estudiantes en el momento de pausa en cada pregunta que surja en la exposicion.

Para este tema se programo diferentes preguntas de pausas, en la Tabla 8 se encuentran las

respuestas para que continue la exposicién, asi como el enlace de la herramienta Scratch del tema

de lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones.

Tabla 8

Respuestas del Lenguaje algebraico y evaluacién de expresiones

BLOQUE

UNIDAD

ENLACE DE SCRATCH

ALGEBRAY
FUNCIONES

Lenguaje algebraico y
evaluacion de

expresiones

https://scratch.mit.edu/projects/794180979

En la primera pregunta, responder Sl para continuar con la
expaosicion.

En la segunda pregunta sobre los signos de agrupacion, la
respuesta es Suma, resta, multiplicacién y divisién o +, -
Vx5

La tercera pregunta sobre los signos de relacién, la
respuesta es: Mayor que, menor que, igual 0 >, <, =

La cuarta pregunta sobre los signos de agrupacion es:
Paréntesis o ()

En la quinta pregunta sobre ¢Estan comprendidos los
gjercicios explicados?, al escribir No, se repite la
explicacion del lenguaje algebraico. Si la respuesta es Si

continda con la exposicion.

La sexta pregunta ¢Comprendieron el tema de
evaluacion de expresiones? si la respuesta es NO, se repite
toda la explicacion de este tema, al responder Sl, continua
con la exposicion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones.


https://scratch.mit.edu/projects/794180979
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En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:

1. En linea. — La herramienta esta4 disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794180979 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura 76.

Figura 76
Scratch desde la web

& scratch.mitedu/projects/794180979 e & % 2

5.Lenguaje.algebraico.evaluacion.de.expresiones m

» Instrucciones
2

Presiona sobre la bandera verde para iniciar.
Sigue las instrucciones que se van mostrando.
Responde las preguntas.
Si te equivocas en las respuestas, tranquil@ te volvera
a formular otra pregunta o te respondera explicandote
la respuesta.

Notas y créditos

£Como hiciste este proyecto? ;Usaste ideas, codigos o
arte de otras personas? Dales crédito aqui.

Oc @0 60 o

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra

en la Figura 77.


https://scratch.mit.edu/projects/794180979
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Figura 77
Scratch desde la PC

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de inicio y el lenguaje de programacion del tema cinco de la

herramienta Scratch instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que, en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion del Lenguaje algebraico y evaluacion de
expresiones, se tienen que dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior o en
el centro de la pantalla, y para detener la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se
encuentra en la parte superior de la pantalla. Para iniciar con la explicacion se debe presionar la
tecla del nimero cinco, si se encuentra en una computadora; en el caso de realizarlo desde una
Tablet o en un celular se debe hacer clic en el nimero cinco que aparece en la pantalla como se

muestra en la Figura 78.

Figura 78
Indicacion del inicio del tema Lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica para presionar el nimero tres e iniciar la exposicion del tercer

tema
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En este contexto, para esta exposicion se utilizaron paisajes sobre aulas, pizarrones y fondos
matematicos, en cuanto a los personajes se utilizan profesores, adolescentes y mujeres de
diferentes culturas del mundo. Se inicia la exposicidn realizando una pregunta a los estudiantes si
conocen que tema se tratard en esta clase, donde el estudiante o docentes debe escribir Si para

iniciar la exposicion, como se muestra en la Figura 79.

Figura 79

Pregunta para iniciar la clase

;Estan listos para iniciar la clase? | |

sl O

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la fase de inicio para comenzar la explicacion.

Continua con la bienvenida y detallando el tema a tratar en el aula es el lenguaje algebraico,

como se muestran en la Figura 80.

Figura 80

Mensaje de bienvenida y tema de clase

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica con un mensaje de bienvenida a los estudiantes e indicacion

del tema que se va a exponer.
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Posteriormente, de conocer el contenido de la clase se detalla el concepto del lenguaje
algebraico el cual permite expresar las relaciones matematicas, los elementos que integran el
lenguaje algebraico pueden asumir la forma de ndmeros, de letras o de otro tipo de operadores
matematicos, como se muestran en las Figuras 81 y 82:

Figura 81

Definicion de lenguaje algebraico

+ '.'- 1-5

El lenguaje algebraico

es el que permite expresar
las relaciones matematicas.
Los elementos que integran
el lenguaje algebraico
pueden asumir la forma de

numeros, letras, o de
otro tipo de operaciones
matematicas

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la explicacion conceptual del lenguaje algebraico.

Figura 82

Explicacién de la representacion del lenguaje algebraico

A través del lenguaje algebraico
las cantidades desconocidas s
representan por medio de las
letras, y se relacionan mediante
los signos de las operaciones
aritméticas.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la explicacion conceptual de la representacion del lenguaje
algebraico.
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En este sentido, al conocer la definicién del lenguaje algebraico, se realizan las interrogantes
al estudiante sobre cudles son los tipos de signos de operacion, en caso de que la respuesta sea NO,
0 este incorrecta, se retroalimenta y explica cuales son los signos de operacién. Como se muestra
en la Figura 83. La respuesta correcta a esta interrogante es: Suma, resta, multiplicacion y

division o +, -, X, +, si el estudiante acierta a la pregunta se generan graficos de los signos que se
estan exponiendo, como se muestra en la Figura 84.

Figura 83

Interrogante sobre los signos de operacién

A través del lenguaje algebraico
idades desconocidas s
tan por medio de las

¢ Sabes cuales son los

signos de operacién? . .
o relacionan mediante

los signos de las operaciones

aritmeéticas.

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la pregunta cuéles son los signos de operacion

Figura 84

Signos de operacion

A través del lenguaje algebraico
las cantidades desconocidas s&~
representan por medio de las
letras, y se relacionan mediante
los signos de las operaciones
aritméticas.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre los signos que estan dentro de la clasificacion de los signos
de operacion.
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De igual forma se realiza la pregunta sobre cudles son los signos de relacién, en caso de
que la respuesta sea NO, o este incorrecta, se retroalimenta y explica con la respuesta correcta

como se muestra en las Figuras 85 y 86. La respuesta correcta a esta interrogante es: Mayor que,
menor que, e igual 0 >, <, =.

Figura 85

Respuesta correcta sobre los signos de relacion

A través del lenguaje algebraico
_ idades desconocidas s&
Oittataunditlil 2 por medio de las
W<~ relacionan mediante
los signos de las operaciones
aritméticas.

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la respuesta correcta sobre los signos de relacion.

Figura 86

Signos de relacion

A través del lenguaje algebraico
las cantidades desconocidas s&
representan por medio de las
letras, y se relacionan mediante
los signos de las operaciones
aritméticas.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre los signos que estan dentro de la clasificacion de los signos
de relacion.
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En este contexto, se realiza la interrogante sobre cuales son los signos de agrupacion, en caso
de que la respuesta sea NO, 0 este incorrecta, se retroalimenta y explica con la respuesta correcta

como se muestra en las Figuras 87 y 88. La respuesta correcta a esta interrogante es: Paréntesis, 0

0

Figura 87

Interrogante sobre los signos de agrupacién

A través del lenguaje algebraico
_ g des desconocidas s&
RN  por medio de las
L ¥ relacionan mediante
los signos de las operaciones
aritméticas.

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la respuesta correcta sobre los signos de agrupacion.

Figura 88
Signos de agrupacion

A través del lenguaje algebraico
las cantidades desconocidas s&~
fEeea P resentan por medio de las
Etras, y se relacionan mediante
los signos de las operaciones
aritméticas.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre los signos que estan dentro de la clasificacion de los signos
de relacion.
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Una vez identificado que es el lenguaje algebraico, los signos de operacion, relacion y
agrupacion y como se representa mediante letras se realiza un resumen de forma clara y precisa,

como se detalla en las Figuras 89 y 90.

Figura 89

Definicion de lenguaje algebraico

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la explicacién clara y precisa del lenguaje algebraico y la
utilizacion del abecedario en el lenguaje algebraico.

Figura 90

Identificacion de las letras mas empleadas en el lenguaje algebraico

Es por ello gque las letras
X, ¥, Z s0n las mas
utilizadas en el lznguaje
algebraico.

£
I

Nota: La figura muestra la interfaz grafica las letras mas utilizadas del abecedario en el lenguaje algebraico.
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Con base en lo antes descrito, es necesario realizar ejercicios para lo cual se exponen cinco
enunciados expresados en el lenguaje algebraico correspondiente. En cada uno de los enunciados

se detallan la explicacion de cada caso, como se muestran en las Figuras 91, 92 y 93

Figura 91

Representacion algebraica de un nimero

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del lenguaje algebraico de un nimero cualquiera.

Figura 92

Suma de dos nameros diferentes

La suma de dos n0meros
diferentes

X+VY

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica del lenguaje algebraico de la adicion de dos nimeros diferentes.

Figura 93

Sustraccion de dos nimeros diferentes

diferentes

La diferencia de dos ndomeros I

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del lenguaje algebraico de la sustraccién de dos ndmeros
diferentes.
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En este contexto, es importante recordar que, para representar un nimero desconocido se lo
realiza mediante las letras del abecedario, de las cuales las mas utilizadas son la x, y, z que permiten

identificar algebraicamente una operacion matematica, como se detalla en las Figuras: 94 y 95.

Figura 94

Representacion del doble de un nimero

El doble de vn ndmero

Nota: La figura indica la interfaz grafica de como se representa el doble de un nimero.

Figura 95

Representacion de una adicion

El doble de on ndOmero
mas el triple de otro
nomero

2X + 3Y

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la representacion algebraica de una adicion del doble més el
triple de dos nimeros diferentes.
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Con la explicacidn realizada se plantea una situacion de la vida cotidiana para ser resuelta

utilizando el lenguaje algebraico como se muestra en la Figura 96.

Figura 96
Ejercicio planteado

mercado una cierta
cantidad de dinero por la
compra de frutas, el doble
de esa cantidad por
abarrotes, y el triple de las
dos cantidades juntas por
la compra de carnes.

¢ Como se expresa, en
lenguaje algebraico, cada
una de los pagos que
realizo?

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de planteamiento de una situacién problema de la vida cotidiana.

Por lo tanto, se va exponiendo el ejercicio para ser resueltos explicando los pasos que se

deben ejecutar para resolver la situacion propuesta, como se muestra en la Figura 97.

Figura 97

Resolucion del ejercicio propuesto

Lenguaje cotidiano ' Lenguaje algebraico
| Cantidad de dinero

| B que se pogo por los X
frotos
. -_ El doble de costos 9%

de los frotas

El triple de las dos
contidodes juntas 3(X+2X)
por lo compra de
las carnes

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la resolucion del ejercicio de lenguaje algebraico.
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Finalmente, se plantea la pregunta de comprension de la resolucion de los ejercicios
expuestos como se muestra en la Figura 98. En caso de que si esté comprendido la resolucion de

los ejercicios se responde Si, con lo cual continuara la exposicion.

Figura 98

Interrogante para el estudiante

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante planteada al estudiante sobre la comprension

de los ejercicios expuestos.

Posteriormente, en caso de haber ubicado la palabra NO como respuesta, como se muestra
en la Figura 98, automéaticamente sé realiza una retroalimentacién general sobre el lenguaje
algebraico y ejercicios propuestos y se repetira la exposicion. Seguido de ello, se inicia la
explicacion de la evaluacién de expresiones, analizando el concepto y las reglas, como se detalla

en las Figuras 99 y 100.
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Figura 99

Definicion de evaluaciones de expresiones

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la definicion de evaluacidn de expresiones.

Figura 100

Reglas de evaluaciones de expresiones

A i “:;—-r-?gz—'
; = %@

 RECUERDAIINI |

Al signo = de la multiplicacion lo po-

demos sustituir por el signo (-).
3xa=3-a

Cuando el signo de la multiplicacion aparece entre

letras o entre un NUMero y una letra, acostumbra-
MOS a suprimir.

3-a=3a |
a-b-c= abc

=
TR

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica reglas para aplicar en evaluacion de expresiones

En este sentido, se presenta ejemplos de expresiones algebraicas evaluadas con diferentes
valores, considerando que es la combinacion de letras y nimeros ligadas por los signos de las
operaciones: adicion, sustraccién, multiplicacion, divisién y potenciacién, como se muestra en las
Figuras 101 y 102.



Figura 101

Ejercicio y resolucion de expresiones

expresion algebraica —— ¢

Valor de X

;‘;2 /‘Iliengo al Siguienten- // %S&@J

sx+r3

2z

=

Valor numérico

8(2)+3

Evaloar la expresion para: 'sz

3.3

d
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Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la expresion algebraica y su respectiva evaluaciéon cuando X

es 2.

Figura 102

Ejercicio y resolucion planteado con signo negativo de expresiones

expresion algebraica —— ¢

Valor de X

—4

r% /'Illengo al siguiente—- // ?&é‘l\‘ﬁuj =

sx+r3 T

Evaloar lo expresion para: 'sz

=]

Valor numérico

8(—4)+3"%

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la expresién algebraica y su respectiva evaluacion

cuando X es -4.

Posteriormente, se realiza la pregunta si esta comprendido el tema, en caso de no estarlo se

responde NO, como se muestra en la Figura 103, automaticamente se repetira la exposicion sobre

la evaluacion de expresiones algebraicas y los ejercicios planteados.
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Figura 103

Interrogante al estudiante

LA e €)> Q\L{u“‘ ——ﬁ_"—?‘c/—/}}ﬁ
A ¢Comprendieron el tema / r it 3/);9) . -:’
A,/ = 1} 5‘/\

| de evaluacion de
! expresiones?

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la pregunta al estudiante, para realizar la retroalimentacién
del tema.

Finalmente, una vez ya comprendido el tema expuesto, la herramienta informatica Scratch
concluye la etapa de conceptualizacion e indica que es necesario empezar a realizar los ejercicios

con el Modulo Didactico Electronico Tactil, como muestra la Figura 104.

Figura 104

Finalizacion de la herramienta Scratch

Vir A — - P — = \ S
Vi \9/ v -
25 Excelente, ahora ya ‘QA,»J S 5

e
S / X==d=z /E
< / Ql puedes realizar mas E =54 '/’) =

ejercicios con el médulo A/‘( ‘:L,‘:;,

“\

didactico

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacion de lenguaje algebraico y

evaluacion de expresiones algebraicas en la herramienta Scratch.
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2.2.4. Situaciones aditivas y multiplicativas

En la sexta guia didéctica del bloque de Algebra y funciones que se encuentra en el Anexo
N°16, se analizara las Situaciones Aditivas y Multiplicativas, por lo que antes de iniciar se realiza
una retroalimentacion sobre la tematica estudiada en la quinta guia del lenguaje algebraico y
evaluacion de expresiones, de igual forma se define que son las ecuaciones, elementos, reglas,

ejemplos, entre otras definiciones.

En consecuencia, se permitira realizar varias interrogantes durante la clase las cuales fueron
disefiadas como estrategia para permitir una pausa para el docente, con el objetivo de ser més claro
y preciso en responder las interrogantes de los estudiantes. Por lo tanto, los estudiantes tienen que
estar atentos, para interactuar en la clase y de esta forma adquirir nuevos conocimientos. La Tabla

9 muestra las respuestas a las interrogantes planteadas.

Tabla 9
Respuestas - Situaciones Aditivas y Multiplicativas
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH

https://scratch.mit.edu/projects/794171030

La primera pregunta ¢Recordaste los conceptos? Puedes

realizar preguntas a tu profe, responder Sl para continuar.

La segunda pregunta ¢Crees que esta comprendido lo que es
una ecuacién? al responder NO, se repite la explicacién del
tema. Si la respuesta es Si contintia con la exposicion.

. o . La tercera pregunta ¢Estd comprendido como obtuvimos la
ALGEBRAY Situaciones Aditivas y

FUNCIONES Multiplicativas ecuacion? al responder NO, se repite la explicacion del

tema. Si la respuesta es Si continda con la exposicion.

La cuarta pregunta ;Comprendiste el método explicado?,
puedes realizar preguntas a tu profe al responder NO, se
repite la explicacion del tema. Si la respuesta es Si continta

con la exposicion.

La quinta pregunta ¢Comprendiste el segundo método

explicado? Aprovecha para realizar preguntas, puedes
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realizar preguntas a tu profe al escribir NO, se repite la
explicacion del tema. Si la respuesta es Si continta con la

exposicion.

La sexta pregunta ;Comprendido la retroalimentacion?, al
escribir NO, se repite la explicacion del tema. Si la

respuesta es Si continla con la exposicion.

La séptima pregunta ¢Esta comprendido como obtuvimos la
ecuacion? al responder NO, se repite la explicacién del

tema. Si la respuesta es Si continta con la exposicion.

La octava pregunta ;,Comprendiste el método explicado? Es
momento de preguntas, puedes realizar preguntas a tu profe
al responder NO, se repite la explicacion del tema. Si la

respuesta es Si continta con la exposicion.

La novena pregunta ¢Comprendiste el segundo método
explicado? Aprovecha para realizar preguntas, al responder
NO, se repite la explicacion del tema. Si la respuesta es Si

continlia con la exposicién.

La décima pregunta ;Comprendido la retroalimentacion?, al
escribir NO, se repite la explicacién del tema. Si la

respuesta es Si continla con la exposicion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de situaciones aditivas y multiplicativas.

En ese sentido, se describird como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:

1. En linea. — La herramienta estd disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794171030 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura
105:
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Figura 105
Scratch desde la web

@ scratch.mit.edu/projects/ 794171030 ® ' Gyt D

™ 6.Situaciones.aditivas.y.multiplicativas

~ 2 Instrucciones

Presiona sobre la bandera verde para iniciar
Sigue las Instrucciones que se van mostrando
Responde las preguntas
Si te equivocas en las respuestas, tranquil@ te volvera
a formular otra pregunta o te responderd explicandote
Ia respuesta

Notas y créditos

Dayana Terén

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de inicio de la herramienta informéatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra

en la Figura 106.

Figura 106
Scratch desde la PC

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion de la herramienta Scratch

instalada en la computadora.
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Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de las Situaciones aditivas y Multiplicativas, se
tienen que dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior o en el centro de la
pantalla, y para detener la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la

parte superior de la pantalla.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla del nimero seis, si se encuentra
en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic

en el nimero seis que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 107.

Figura 107
Indicacion del inicio del tema Situaciones aditivas y multiplicativas

.
“»

N (L LT P ~ a »

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el numero seis e iniciar la exposicion del sexto

tema.

Es necesario considerar que se utilizan paisajes que estén relacionados con la era de
dinosaurios, junglas, bosques y fondos animados. En cuanto a los personajes se utilizan varios
dinosaurios y seres de fantasia. En este contexto, se inicia la explicacion con la bienvenida, se
realiza una retroalimentacién de la guia didactica quinta sobre el lenguaje algebraico y evaluacion
de expresiones, posterior a esto se realiza la pregunta a los estudiantes si estd comprendido el

contenido recordado, como se muestran en las Figuras: 108 y 109
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Figura 108

Bienvenida y presentacion del tema

jHola chicos y chicas,
vamos a iniciar el tema de
SITUACIONES ADITIVAS
Y MULTIPLICATIVASI

als

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la presentacion del tema a exponer.

Figura 109
Interrogante al estudiante

¢ Recordaste los
conceplos? Puedes

realizar pregurtas a tu
profe

expresiones ‘ a

. p i )

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde se realiza una retroalimentacion de los conceptos del

Lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones y la pregunta de comprension.

Luego de recordar los conceptos previos, se inicia con la exposicién de las ecuaciones
indicando la definicion de la ecuacion, los elementos que la conforman y las reglas respectivas, de
igual forma se realiza la pregunta de comprension a los estudiantes, como se muestran en las
Figuras 110 y 111.
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Figura 110
Definicién de ecuacion

Una ecuacion es una
igualdad entre dos

informaciones en las que
existen una o mas
incégnitas. Resolver una
ecuacion es encontrar
dicho valor.

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la definicion de ecuacion.

Figura 111
Elementos de una ecuacion

¢ Crees que esta
comprendido lo que es
una ecuacion?

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre los elementos de la ecuacion y la pregunta de

comprension del tema.

Con las explicaciones realizadas, se inicia detallando sobre las situaciones aditivas que es
una situacion numérica que se describe con una adicion, para lo cual se explica planteando una
situacion de la vida cotidiana, se transforma de la expresion a un lenguaje algebraico y se plantea
la ecuacion, de la misma manera surge la pregunta de comprension como se muestra en la Figura
112.



Figura 112
Ejemplo de situacion aditiva
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- ——— —
~ Margarita recaudéensu |
) almacén $ 521 por la
venta de prendas de

vestir. Si por la venta de
- paniaiones obtuvo § 325,
8l ¢ Cuanto dinero recibid por
fas otras prendas oe
vestir?

¢ Esta comprendido como
| obtuvimos ia ecuacion?

Nota: La figura indica el ejemplo de una situacién aditiva para ser resuelta por el estudiante.

En este contexto, luego de conocer cdmo se expresa la ecuacion, se expone los métodos de

resolucion, el primer método adicionando o sustraendo la misma cantidad como se detalla en la
Figura 113. El principio basico de este método es mantener la igualdad, es decir, cualquier
operacion que se realice en una ecuacién (suma, resta, multiplicacion o divisién) se debe hacer en

ambos miembros de la igualdad y ésta no se vera afectada. Cabe mencionar que después

Figura 113
Explicacion primer método de resolucion

m * 326 = 527

s Adicionando o susfraerndo
/fa misma caritidad

m * 3265 - 325 = 52 - 325

m = J96

Nota: La figura muestra la interfaz grafica, de resolucion de la ecuacion mediante el método de

adicionando o sustraendo la misma cantidad.
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Cabe mencionar que despues de la exposicion se genera la pregunta de comprension. Al
responder NO, se repite la exposicion de la resolucion del primer método, caso contrario continla

con la exposicion.

El segundo método de resolucion se realiza mediante la regla de transposicion, las cuales
cumplen con las propiedades de la igualdad. Las reglas de transposicion de términos permiten
mover términos de un lado de la ecuacién al otro lado para resolver las ecuaciones. El principio
bésico de la transposicion de términos es realizar la operacion contraria si se cambia de lado algin

término para mantener la igualdad, como se detalla en la Figura: 114.

Figura 114

Explicacién primer método de resolucion

U o U 0o VU p WU op O oo U oo U oo 9 g o
o o o C o o o o o o O o o o s}
o ° o ® o ° o ° o ° o o o ° o
OOO OOO o O o O o o L] o Oﬁo o O
o o —
° e % Tramsposicion oe
© o ° o ansp.
0.0 | 2 fermimos
o o o
oo‘:’ oo°
o OOO o
(=] o (=] 4
° o ° o |32% pasa cor fa operacidr imversa
o CoAin | af ofre miembro de fa ecuacion.
o 21
| o
y 8 -325
O o
O ]
PI P o
o © o ¢ - - - - - -

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica, de resolucion de la ecuacion mediante el método transposicion

de términos.

Cabe mencionar que después de la exposicion se genera la pregunta de comprension. Al
responder NO, se repite la exposicién de la resolucion del primer método, caso contrario continla

con la exposicion. En la Figura 115 se puede observar las preguntas sobre la comprension del tema.



Figura 115

Interrogantes de comprension

m ¥+ 326 = 52/

- Advcionande o susfraende
fa misma cantidad

)
realizar pregunias a tu

profe

" 5= 520 - 325

m = J96
v

UUOUUUOUUUGUUUQU
o a o

=] [+] a © & O a
o°c°o°o°o°c

L=}

o @ o O o @ o @ o @ o O o

R °o ° . ‘*D : ’ y Transgesicion de
o ¢ PN férminos

125 =521

a!afn “miarebro de fa ecuacién,
m =82 _219%

] a& operacion [nversa

<
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Nota: La figura muestra la interfaz gréafica, de las interrogantes realizadas después de la explicacion de cada

método.

Con base en la explicacion de los dos métodos de resolucion de las ecuaciones se realiza

una retroalimentacion general en donde se compara que al aplicar cualquiera de estos métodos se

obtienen la misma respuesta y la respectiva pregunta de pausa, como se detalla en la Figura 116.

Figura 116

Retroalimentacion métodos de resolucion de ecuaciones

e Adicionande o swsfracndo
lfa misma cartidad

* Transposicior de

férmiros

m * 325 - 325= 521 - 325

m = J96

£ Comprencido la
retroalimentaciéon?

m* 326 = 52f

325 pasa cor la operacior irver.
af ofre miembre de fa ecuacion.

m =521 -325

= 196

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de comparacion de la resolucion de las ecuaciones con los dos

métodos.



81

Con base en lo antes descrito, es necesario continuar con la exposicion de las situaciones
multiplicativas, para ello se plantea el enunciado de una situacion problema y con base a ello se
plantea la ecuacion y la respectiva pregunta de comprension de como se obtuvo la ecuacion como
se muestra en la figura 117.

Figura 117
Ejemplo de situaciones multiplicativas

En este afo lecivo, 1a
biblioteca de cusnta con
3420 libros. Siesa
cantidad es el triple de los
libros habia hace dos
anos. ¢ Cuantos libros
habia hace dos afios en 1a
biblioteca?

' ;
¢ Esta comprendido como
obtuvimos ia ecuacion?

>
L

&

N 3a = 3420

@

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del planteamiento del enunciado y la ecuacion.

Para resolver una ecuacion multiplicativa se debe despejar la incdgnita dividiendo o
multiplicando a ambos lados de la ecuacion, por el nimero que corresponda (distinto de cero) o
multiplicando por el inverso multiplicativo del nimero que acompafia a la incdgnita, para lo cual

se describe mediante un ejemplo,

Finalmente, luego de conocer como se expresa la ecuacion, se explica los métodos de
resolucion, el primer método indica que se debe multiplicar o dividir la misma cantidad a los dos

lados de la ecuacién como se muestra en la Figura 118.



Figura 118

Explicacién del primer método de resolucion

-« Mulfiplicande o djvidiendo
fa misma cantidad

Ja = 3420
3 3

a = 1080
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Nota: La figura muestra la interfaz gréafica, de resolucion de la ecuacion mediante el método de

multiplicando o dividiendo la misma cantidad.

El segundo método de resoluciodn se realiza mediante la regla de transposicion, las cuales

cumplen con las propiedades descritas en la transposicion del primer ejercicio expuesto. En la

Figura 119 se puede observar el método explicado.

Figura 119

Explicacion segundo método de resolucion

o]
0 o O | &/ 3 que esta mulfiplicando pasa
o

o] a = 3420

0O Y o O o U o U o U o U o O o @
O o © o © o © o O o © o ©O o O

o (=] o o

fo) fo) o ° o o o fo) o)
0% 0% —aleal 2,0 0,0 © 0 0,0
R Transposicion de
o ° o .M
0°0°%, | 7Y férminos
o o
° o 0 Fa =3420

af sequnde miembro como division

3

a = 1080

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica, de resolucion de la ecuacién mediante el método transposicion

de términos.
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Cabe mencionar que despues de la exposicion de cada uno de los métodos se genera la
pregunta de comprension. Al responder NO, se repite la exposicién de la resolucion del primer y
segundo método respectivamente, caso contrario continta con la exposicion. En la Figura 120 se
puede observar las preguntas sobre la comprension del tema.

Figura 120

Interrogantes de comprension

U o U p U oW g W o W o W o w
O ¢ 0 o 0 o6 0 o 0 @ ©0 o 0 e 0
©°o0 °0 °0 °0 °0 20 %o

o o ©

oDoﬂooDoﬂoﬂoﬂoﬂoﬂﬂo
e D (=) o T . e
-Mulfiplicande o dividiendo| .° ° . ° 7% Transposicion de
fa misma canfidad o r férminos

wilfiplicande pasa
S ) ] ﬁwr’.tﬂ;’

o= 3420
2

)

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica, de las interrogantes realizadas después de la explicacion de cada

método.

Con base en la explicacién de los dos métodos de resolucion de las ecuaciones se realiza
una retroalimentacién general en donde se compara que al aplicar cualquiera de estos métodos se
obtienen la misma respuesta y la respectiva pregunta de comprension, como se detalla en la Figura
121.

Figura 121
Retroalimentacion métodos de resolucion de ecuaciones

- Mulfiplicands o dividiends * Transposicion de
fa misma carntidad . férmiros
Fa =3420
£/ 3 gue estfa mulfiplicarndo
af segurids miembroe come oivis.

¢ Comprencido la
retroalimentacion?

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de comparacion de la resolucion de las ecuaciones con los dos

métodos.
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Finalmente, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la explicacién, indicando si
tienen alguna pregunta en caso de no existir automaticamente se detalla indicando que se ha
terminado por lo que es necesario empezar a realizar los ejercicios con el Modulo Didactico
Electronico Tactil como muestra la Figura: 122.

Figura 122

Finalizacion de la herramienta Scratch

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacién de situaciones aditivas y

multiplicativas en la herramienta Scratch.
2.3.  Fase de aplicacion

Una vez finalizada la explicacion sobre la fase de desarrollo mediante la herramienta
informatica Scratch, se procede a trabajar con el médulo didactico electronico tactil, donde los
estudiantes realizan los ejercicios practicos de una manera ludica, participativa e interactiva que

les permita poner en préactica todo lo aprendido en la fase de desarrollo.
2.3.1. Encendido del M6dulo Didéactico Electronico Tactil (Arduino Mega).

El modulo didactico electrdnico tactil, funciona con un adaptador de alimentacion AC/DC
de 5V y 12 A el cual alimenta a todo el circuito electrénico y a la placa madre. Para ello el médulo
didactico viene incorporado con dicho adaptador por lo cual solo se debe conectar a un
tomacorriente de 110/120V.

El modulo didactico electronico tactil, consta de un botdn de encendido y apagado en la

parte lateral izquierda como se muestra en la Figura 123. Una vez encendido, se muestra la pantalla
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de inicio y emite un mensaje de voz con la bienvenido e indicaciones, aqui directamente esta

detallado una caratula descriptiva, como se muestra en la Figura 124

Figura 123
Encendido del Médulo didactico tactil electronico

@A _—

Aii»

Nota: La figura muestra el lugar donde se encuentra el botén de encendido del mddulo didactico

electrénico.

Figura 124

Pantalla de Inicio Modulo Didactico Arduino

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Maestria en tecnologia e
Innovacion educativa

Facultad de
nlima o sy

Ing. Dayana Teran

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la caratula de presentacion del Médulo Didactico Electronico

Tactil de Matematica (Arduino Mega)
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2.3.2. Visualizacion de los bloques del Modulo Didéactico Electronico Tactil.

Posterior a la visualizacion de la presentacion de bienvenida automaticamente se muestra
en la pantalla del mddulo didactico electrdnico tactil el mend con los ejes teméticos o bloques de
la asignatura de matemética como se muestra en la Figura 125, con las que los estudiantes

realizaran ejercicios y fortaleceran el aprendizaje de la matematica.

Figura 125

MenU del Modulo didactico electrénico tactil.

MENU

X+Y

Aritmetica Algebra y funciones
h-_
- ‘I
Geometria y medida Estadistica y probabilidad

Nota: La figura detalla la interfaz grafica de los cuatro bloques de la asignatura de matematica configurados

en el Mdodulo Didactico Electronico Tactil de Matematica (Arduino Mega)

2.3.3. Bloque de Algebra y funciones.

Para acceder al bloque de Algebra y funciones se debe seleccionar en el ment de la pantalla
tactil del médulo didactico electronico tactil, el cual se encuentra configurado con cuatro unidades
para ser trabajadas con los estudiantes y de esta forma reforzar el aprendizaje en la Adicion con
nimeros enteros, Sustraccién de numeros enteros, Lenguaje algebraico y evaluacion de

expresiones y Situaciones aditivas y multiplicativas, como se detalla en la Figura 126:
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Figura 126

Bloque de Algebra y funciones

X+V¥Y ALGEBRA Y FUNCIONES Menu

Adicién con numeros enteros

( Sustraccion con numeros enteros )

Lenguaje algebraico y evaluacién de expresiones )

Situaciones aditivas y multiplicativas

.

Nota: La figura detalla en el bloque de Algebra y funciones con las cuatro unidades que se trabajaran con

los estudiantes.
2.3.3.1. Adicién con nimeros enteros.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico Electronico Tactil de
Matemaética (Arduino Mega), la unidad de adicion con nimeros enteros y automaticamente se
muestra la pantalla con un ejercicio de suma de nimeros enteros como se detalla en la Figura 127.
El estudiante debe resolver la adicion y colocar la respuesta presionando las teclas que se
encuentran en la pantalla Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en
forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta
es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacién. Los nimeros que se
muestran para resolver la resta son aleatorios y se repite varias veces. Para salir de esta pantalla se
debe presionar la tecla del mend que se encuentra en la parte superior derecha, la cual nos dirige a

la pantalla de la Figura 125.
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Figura 127

Ejercicio de adicion con nimeros enteros

X + VY Adicion con nameros enteros Menu

La respuesta de la

siguiente suma es: 1 2 3 )
=Gl BE 4 5 6
7/ 8 9

-
0 (| Ingresar

Nota: La figura detalla los ejercicios a ser trabajados por el estudiante en la unidad Adicién con nimeros

enteros.

2.3.3.2. Sustraccion con ndmeros enteros.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla del meni del Mddulo Didéactico
Electronico Tactil de Matematica (Figura 126) la unidad de sustraccion con nimeros enteros y
automaticamente se muestra la pantalla con un ejercicio de resta de nimeros enteros como se
detalla en la Figura 128. EIl estudiante debe resolver la sustraccion y colocar la respuesta
presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se
enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa un sonido
de afirmacion. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de
equivocacion. Los numeros que se muestran para resolver la resta son aleatorios y se repite varias
veces. Para salir de esta pantalla se debe presionar la tecla del menu que se encuentra en la parte

superior derecha, la cual nos dirige a la pantalla de la Figura 125.
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Figura 128

Ejercicio de sustraccidn con nimeros enteros

X + ¥ Sustraccién con niimeros enteros  Menu

La respuestade la

siguiente sustraccioén: 1 2 3 )
27 . - 29 4 < 6
7/ 3 9

0O C| Ingresar

Nota: La figura detalla los ejercicios a ser resueltos por el estudiante en la unidad Sustraccion con

ndmeros enteros.
2.3.3.3. Lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico de Electronico Tactil
de Matematica (Figura 126) la unidad de lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones y
automaticamente se muestra la pantalla con el primer ejercicio, como se muestra en la Figuras 129.
El estudiante debe resolver el ejercicio y colocar la respuesta presionando las teclas que se
encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en
forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa un sonido de afirmacién. Si la respuesta
es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Una vez que ya haya
resuelto el ejercicio, en la parte inferior izquierda se encuentra un boton (Siguiente ejercicio) que
nos muestra otro ejercicio perteneciente a esa unidad como se muestra en la Figura 130. De la
misma manera, el estudiante debe resolver el ejercicio y colocar la respuesta presionando las teclas
gue se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de
leds en forma de una flecha hacia arriba y el modulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la
respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Para salir
de esta pantalla se debe presionar la tecla del mend que se encuentra en la parte superior derecha,

la cual nos dirige a la pantalla de la Figura 125.
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Figura 129

Primer ejercicio de lenguaje algebraico y evaluacién de expresiones

X +V Lenguaje algebraico y evaluacion
de expresiones Menu

Escriba 1 si es Verdadero o 2 si es Falso el siguiente
lenguaje algebraico 2

La diferencia del triple de un nimero
y su cuarta parte

3. X Cl ' Ingresar

Siguiente Ejercicio

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad
lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones.

Figura 130

Segundo ejercicio de lenguaje algebraico y evaluacion de expresiones

X + VY Lenguaje algebraico y evaluacion
de expresiones Mend

Escriba 1 si es Verdadero 2 si es Falso la siguiente expresion:

La suma de dos niimeros diferentes. 1 2

X+X
Cl Ingresar

Nota: La figura detalla la interfaz gréafica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad
lenguaje algebraico y evaluacién de expresiones.
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2.3.3.4.  Situaciones aditivas y multiplicativas.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico Electronico Tactil de
Matematica (Arduino Mega), la unidad de situaciones aditivas y multiplicativas vy
automaticamente se muestra la pantalla con el primer ejercicio, como se detallan en la Figura 131.
El estudiante debe resolver el ejercicio y colocar la respuesta presionando las teclas que se
encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en
forma de una flecha hacia arriba y el mddulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta
es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Una vez que ya haya
resuelto el ejercicio, en la parte inferior derecha se encuentra un boton (Siguiente ejercicio) que
nos muestra otro ejercicio perteneciente a esa unidad como se muestra en la Figura 132. Al igual
que en el primer ejercicio el estudiante debe escribir la respuesta que crea correcta. Para salir de
esta pantalla se debe presionar la tecla del menu que se encuentra en la parte superior derecha, la

cual nos dirige a la pantalla de la Figura 125.

Figura 131

Primer ejercicio - Situaciones aditivas y multiplicativas

Situaciones aditivas
X+VY

y multiplicativas Menu

Resuelva la siguiente ecuacion
utilizando ecuaciones.

Un nimero entero mas 14 es igual a 34.

¢(Cual es dicho numero?

3
6
9

co L1 N

1

4
7
0

C

Ingresar
Siguiente ejercicio

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

de situaciones aditivas y multiplicativas.
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Figura 132

Segundo ejercicio - Situaciones aditivas y multiplicativas

Situaciones aditivas
X+V

y multiplicativas Menu

Halle el valor de la incognita.

X =45
4

3
6
9

co U1 N

1

4
7/
0

C

Ingresar

Nota: La figura detalla la interfaz gréafica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

de situaciones aditivas y multiplicativas.
2.4.  Fase de Cierre

Finalmente, en la fase de cierre se llevan a cabo las evaluaciones diagndsticas y sumativas
de los conocimientos adquiridos por parte de los estudiantes dentro de todos los temas del bloque
de Algebra y Funciones es aqui donde se evidenciara el grado de asimilacién de los conocimientos
del tema impartido, es importante indicar que durante esta explicacion el docente tiene que aplicar
la metodologia Experimentacion, Reflexion, Conceptualizacién y Aplicacion - ERCA. En este
sentido, se detallan las evaluaciones planteadas para la guia didactica tres, cuatro, cinco y seis. Las
evaluaciones diagnoésticas y sumativas se encuentran en los Anexos N° 8 (Evaluacién Diagndstica

1) y el N° 10 (Evaluacion Sumativa 1) respectivamente.
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Con base en la elaboracion de cada una de las Guias Didacticas, es importante indicar que
es necesario desarrollar un Documento Base del Bloque de Geometria y Medida, que permita que
todos los miembros que conforman la Unidad Educativa Isla Santa Isabel puedan instruirse,
utilizarlo, manejarlo y aplicarlo de la mejor forma en el proceso ensefianza — aprendizaje de la

asignatura de matematica, por lo que a continuacion se presentara la estructura y contenido de este:

3. Bloque de Geometria y Medida

En el blogue de Geometria y medida se trabajard con los temas de Clasificacion de
triangulos y poligonos, Puntos y lineas notables del triangulo, Conjuntos y Teorema de Pitagoras,
en este sentido, se realizara la descripcion de cuatro guias didacticas, basadas fundamentalmente
en ensefiar a los estudiantes a describir, reconocer y comparar tridngulos, poligonos y otras figuras,
teniendo en cuenta el nimero de lados o vértices, la longitud de los lados, el tipo de angulos,
calculo de los lados del triangulo, las lineas y puntos notables que se puede encontrar en los
triangulos y como dibujarlas, los conjuntos y tipos de conjuntos etcétera, con la finalidad de

solucionar problemas de la vida cotidiana.
3.1.  Fase de Inicio

En la fase de inicio se dara a conocer los contenidos de cada bloque y unidad de matematica
a ser descritas en cada guia didactica con se detalla en la Tabla 10.
Tabla 10

Bloque y unidades de las guias didacticas de geometria y medida

BLOQUE UNIDAD

7. Clasificacion de triangulos y poligonos
8. Puntos y lineas notables del tridngulo
9. Conjuntos

10. Teorema de Pitagoras

GEOMETRIA Y MEDIDA

Nota: Temas para la elaboracion de las guias didacticas bloque tres.

Como se muestra en la Tabla 10, estas guias didacticas fueron seleccionadas en funcion de
los temas que los estudiantes presentan mayor dificultad, por lo tanto, para que sean comprendidos

se aplicaron las herramientas informaticas Scratch y Arduino, que permite impartir las clases de
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forma didactica y ladica para que los estudiantes profundicen y desarrollen un aprendizaje

significativo y puestos en practica en las diferentes actividades desarrolladas en el aula.
3.2.  Fase de desarrollo
3.2.1. Clasificacion de tridngulos y poligonos.

En la séptima guia didactica del bloque de Geometria y medida que se encuentra en el
Anexo N°17, se analizara las Clasificacion de triangulos y poligonos, en esta unidad se trabajara
sobre la definicion de los tridngulos, los tipos de tridngulos y poligonos, términos, formulas y
calculos, con ejemplos préacticos, que se pueden obtener con los triangulos y poligonos, en
consecuencia se permitira realizar varias interrogantes durante la clase, por lo tanto, los estudiantes
tienen que estar atentos, para interactuar y de esta forma adquirir nuevos conocimientos, es
importante que el docente realice la retroalimentacion del tema o conteste las interrogantes que

tengan los estudiantes.

Cabe mencionar que se disefid preguntas de pausa las cuales surgen durante la exposicion,
donde el docente puede ser més claro en la exposicién. En la Tabla 11 se encuentra en enlace y las

respuestas para este tema.

Tabla 11
Respuestas - Clasificacion de triangulos y poligonos
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/794226875
La primera pregunta ¢Cuantos lados tienes un triangulo?
responder 3 lados para continuar la exposicion.
La segunda pregunta ;Comprendiste cuantos lados tiene
GEOMETRIA Clasificacion de un triangulo? al responder Sl, continua la exposicion caso

Y MEDIDA  tridngulos y poligonos contrario se repite la explicacion del tema.
La tercera pregunta ;Comprendiste esta clasificacion de
triangulos? Es momento de preguntas, al responder Sl,
continua la exposicion caso contrario se repite la

explicacion del tema.



https://scratch.mit.edu/projects/794226875
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La cuarta pregunta ¢Comprendiste esta clasificacion de
tridngulos? Es momento de preguntas, al responder Sl,
continua la exposicion caso contrario se repite la
explicacion del tema.

La quinta pregunta ¢Estan comprendidos los conceptos?,
al responder Sl, continua la exposicion caso contrario se
repite la explicacion del tema.

La sexta pregunta ¢Estan comprendidas las formulas?, al
responder Sl, continua la exposicion caso contrario se
repite la explicacion del tema.

La séptima pregunta ;Comprendiste lo que es un
poligono? al responder Sl, continua la exposicion caso
contrario se repite la explicacion del tema.

La octava pregunta ;Comprendiste cémo obtener las
diagonales de un poligono? al responder Sl, continua la
exposicion caso contrario se repite la explicacion del
tema.

La novena pregunta ¢Comprendido el proceso para
obtener las diagonales del hexagono? al responder S,
continua la exposicion caso contrario se repite la
explicacion del tema.

La décima pregunta Repetimos como dibujamos las
diagonales en el hexagono al responder NO, continua la
exposicion caso contrario se repite la explicaciéon del

tema.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de clasificacion de triangulos y poligonos.

En ese sentido, se describird como es la utilizacién de la herramienta informatica Scratch
para que los estudiantes puedan emplearla de una forma practica. Para ello existen dos maneras de

ingresar a esta herramienta informatica:
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1. En linea. — La herramienta estd disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794226875 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura
133.

Figura 133
Scratch desde la web

& scratchmitedu/projects/794226875 e % %

“mmmma R 0 g et v

7.Clasificacion.de.triangulos.y.poligonos m

» Instrucciones
4

Presiona sobre la bandera verde para iniciar.

Sigue las instrucciones que se van mostrando
Responde las preguntas

Si te equivocas en las respuestas, tranquil@ te volvera
a formular otra pregunta o te respondera explicandote
la respuesta

Notas y créditos

Dayana Terén B

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra

en la Figura 134.


https://scratch.mit.edu/projects/794226875
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Figura 134
Scratch desde la PC

(@ = 4 «

00

Nota: Lafigura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion de la herramienta Scratch

instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de la Clasificacion de tridngulos y poligonos, se
tienen que dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior de la pantalla o en el
centro, y para detener la explicacién hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la parte
superior de la pantalla como se muestra en la Figura 135. Cabe mencionar que para pausar la
explicacion se logro disefiar un método a base de construir un blogue con una pregunta, el cual

permite realizar una pausa para el docente, permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion.

Para iniciar con la explicacién se debe presionar la tecla del nimero siete, si se encuentra
en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic

en el numero siete que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 135.
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Figura 135

Indicacion del inicio del tema Adicién de nimeros enteros

- m A
Y

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el nimero siete e iniciar la exposicion del séptimo

tema.

En este contexto, para esta exposicion se utilizaron paisajes de pantanos, pizarras
interactivas, campos de deportes fondos con colores slidos y matematicos y para los personajes

se utilizaron aminales.

Se inicia la explicacion con la bienvenida y se indica el tema que se va a exponer, se realiza
la explicacion de los tridngulos y conceptos previos para la compresion de los ejercicios, como se

muestra en la Figura 136.

Figura 136
Descripcion de los tridngulos

Se trata de una figura
geometrica conun
namero de ladcs y angulos

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la conceptualizacion del tridangulo
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Por lo tanto, se inicia la clase detallando que los triangulos son los poligonos con menos
lados que pueden existir. Todos los triangulos tienen 3 lados, 3 vértices y 3 angulos interiores. Su
nombre especifico es TRIGONO, aunque cominmente se les ha llamado TRIANGULOS, forma
que se ha extendido y es como la mayoria de las personas los conoce, de igual forma realiza
interrogantes a los estudiantes, como se muestra en las Figuras 137 y 138.

Figura 137
Interrogante al estudiante sobre los triangulos

¢ Cuantos lados tienes un
triangulo?

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la pregunta plateada al estudiante sobre el nimero de lados.

Figura 138
Explicacion de los lados que tiene un triangulo
N T

¢ Comprendiste cuantos
lados tiene un triangulo?

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la explicacion de los lados que tienen un tridngulo.
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Con las explicaciones realizadas, se inicia detallando la clasificacion de los triangulos,
especificado que existen los triangulos segun sus lados, estos son un triangulo equilatero, isosceles
y escaleno. En cada uno de ellos se explica porque se denominan de esa manera. Como se muestra

en la Figura 139.

Figura 139
Clasificacion de los triangulos segln sus lados

¢, Comprendiste esta
clasificacion de
triangulos? Es momento
de preguntas

= Clasificacion de lfos fridngulos

Segin sus lados

Isbceles Escalenos

EQUILATERO ISOSCELES ESCALENO
3 lados iguales 2 lados iguales ningun lado igual

i
()

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la clasificacion de los triangulos segln sus lados.

El otro tipo de clasificacion de tridngulos es segun sus angulos o amplitud, estos son
obtusangulos, rectangulos y acutangulos. En cada uno de los tipos de triangulo se expone porque
se los denomina con ese nombre y que condicién debe cumplir, como se detallan en la Figura 140.

Figura 140
Clasificacion de los triangulos segln sus angulos

¢ Comprendiste esta
clasificacion de
triangulos? Es momento
de preguntas

S o Clasificacion de los Fridmngulos

Segin sus angulos o amplitud

Rectangulo  Acoutangolo

W o & M~ o
OBTUSANGULO RECTANGULO ACUTANGULO
1 dngulo obtuso 1 angulo recto 3 angulos agudos
i}

@

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la clasificacion de los tridngulos segln sus &ngulos o amplitud.



101

Luego de conocer la clasificacion de triangulos, es necesario determinar que es el area y el
perimetro, por lo que se expone los conceptos de cada uno de los términos. Una vez terminado la
exposicion se genera la pregunta de comprension del tema, para continuar con la exposicién la

respuesta debe ser Si, como se muestra en la Figura 141.

Figura 141

Interrogante de las medidas del triangulo

¢ Estan comprendidos los
conceptos?

Area- se refiere a fa superficie
oef fridngeulo

Perimefro: es ef borde def
Fridegerfo

Nota: La figura muestra la interrogante al estudiante para saber si estan claros los conceptos sobre el area

y perimetro de un triangulo.

Con base en estas explicaciones se presenta las férmulas para calcular el perimetro y el
area de un triangulo, asi como la respectiva pregunta de comprension de las formulas expuestas

como se muestra en la Figura 142.

Figura 142
Foérmulas de calculo del &rea y perimetro

FORMULAS

1 ¢Comprendido?

Nota: La figura muestra las formulas para el calculo de area y perimetro de un triangulo y la pregunta de

comprension después de la exposicion.
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Luego de la explicacion de las formulas se presenta un problema de la vida cotidiana que
debe ser resuelto aplicando las formulas antes expuestas. De la misma manera se genera la pregunta
para de comprension para los estudiantes la cual permite permiten interactuar durante la clase
como muestra en las Figuras 143 y 144.

Figura 143

Ejemplo del calculo del area y perimetro

Un grupo de estudiantes quiere hacer 1 cartel de forma triangular,
tal como se muestra en la figura, para colocarlo en la escuela.

81 se lo refuerza con palitos de madera, ;cudntos metros

de madera v cuantos metros de cartulina son necesarios?

‘. Perimetro
P=—1+1+1

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la resolucién de un ejercicio con el calculo del area y el
perimetro

Figura 144
Interrogante para el estudiante

Un grupo de estudiantes quiere hacer 1 cartel de forma triangular.
tal como se muestra en la figura, para colocasla an la ascuala

81 se lo refuerza con palitos de madera, jev ¢ Comprendiste el

de madera v cuantos metros de cartulina so gjercicio?

1‘. Perimetro
P—1+1+1

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante de comprension para el estudiante.

Luego de identificar y analizar sobre los triangulos, se da inicio la explicacion sobre los

poligonos que son figuras planas formadas por una linea poligonal cerrada, cualquier figura plana
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que esté formada por lados rectos es un poligono. Seguidamente se expone sobre la clasificacion
segun sus lados, un poligono es regular si todos sus lados y sus angulos interiores son iguales. Si
no es asi, es irregular. Los poligonos segun sus angulos, se denominan poligonos convexos a
aquellos en los que todos sus angulos son menores que 180° y poligonos concavos a aquellos que
al menos tienen un angulo que mide mas de 180°de igual forma se realiza interrogantes al

estudiante sobre la comprension del tema, como se detalla en las siguientes Figuras: 145 y 146.

Figura 145
Definicidon de poligonos

i Comprendiste lo gue es
Un poligono es " ":'C“gion(:?
geomeétrica plana compuesta
por un numero finito de
segmentos rectos que encierran

una regién en el plano.

CAN®

A

)

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la definicidn de los poligonos y posterior a ello, se plantea la

pregunta de comprension.

Figura 146

Clasificacion de los poligonos

iComprendido la T
clasificacion? i

Segun sus dngulos
-

3 Cd 0
i fezey

Y ——— N
©

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la clasificacion de los poligonos segun sus lados y sus

angulos y posterior a ello, se plantea la pregunta de comprension.
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De igual manera, es necesario detallar el calculo de las diagonales de un poligono y la

respectiva formula para el calculo como se muestra en la Figura 147.

Figura 147
Foérmula del calculo de las diagonales de un poligono

Las diagonales de un poligono son segmentos que unen dos vértices no consecutivos

n*((n-3)
N, = — 5

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la formula del calculo de las diagonales de un poligono.

De acuerdo con la férmula planteada se presenta ejercicios sobre el calculo de las
diagonales de un poligono, la resolucién y la pregunta de comprension al estudiante, como se

muestra en las Figuras 148 y 149.

Figura 148
Ejercicio del calculo de las diagonales de un poligono

?, ;Cuantas diagonales se po E
® L i
trazar en un hexdgono? kY
5
| | L c
b , E
i T
Ko 6 * (6 -3)
N Ne =5
6 *3

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica del ejercicio del célculo de las diagonales de un poligono.
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Figura 149
Interrogante para el estudiante
~Z —
- ! Comprendido el proceso |
,5-}” LCuantas dinQOY¥ fara obioner fas |
;" trazar en oun hem diagonales del hexagono? J
£
| | 4 c
B r y] Nd —
i i
] s
NP (6 - 3) i
i@r‘“ N, = T T N, =
"

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante para el estudiante, responder Si para continuar

con la exposicién.

Finalmente, se expone el método grafico para trazar las diagonales de un poligono las
cuales son iguales que las calculadas mediante la formula., asi como la pregunta de comprension

del tema. En la figura 150 se puede observar el trazo realizado.

Figura 150

Método gréfico

O
\{\‘g“:

e O

¢Cud'ﬂtas diagon
trazar en on hexd.

2

Repetimos como

dIbLIa‘TIDS las diagonales £

en el NexXa QC‘WD

=

i

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del método grafico para trazar las diagonales del hexagono.
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Posterior, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la exposicion, indicando si
tienen alguna pregunta en caso de no existir automaticamente se detalla indicando que se ha
terminado la fase de desarrollo por lo que es necesario empezar a realizar los ejercicios con el

Modulo Didéctico Electronico Téactil, como muestra la Figura 151.

Figura 151
Finalizacion de la herramienta Scratch

PRICTICA EN FL
. MODULO DIDACTICO

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacion de Clasificacion de triangulos

y poligonos en la herramienta Scratch.
3.2.2. Puntosy lineas notables.

En la octava guia didactica del bloque de Geometria y medida que se encuentra en el Anexo
N°18, se analizara los Puntos y lineas notables del tridngulo, es decir, hay rectas que se pueden
trazar dentro de un tridngulo, estas son las lineas notables, conformadas por la bisectriz, altura,
mediana y mediatriz. En ellas se generan los puntos notables como el circuncentro, incentro,
ortocentro y baricentro, en consecuencia, se permitira realizar varias interrogantes durante la clase,
por lo tanto, los estudiantes tienen que estar atentos, para interactuar y de esta forma adquirir
nuevos conocimientos, es importante que el docente realice la retroalimentacion del tema o

conteste las interrogantes que tengan los estudiantes.

Cabe mencionar que se disefi6 preguntas para pausar la exposicion las cuales surgen
durante la misma donde el docente puede ser mas claro en la explicacion. En la Tabla 12 se

encuentra en enlace y las respuestas para este tema.



Tabla 12

107

Respuestas - Puntos y lineas notables del triangulo

BLOQUE UNIDAD

ENLACE DE SCRATCH

GEOMETRIA  Puntos y lineas notables
Y MEDIDA del tridngulo

https://scratch.mit.edu/projects/794270407

Pregunta 1. ¢Estan listos y listas?, al responder SlI,
continla la exposicion, caso contrario menciona algunas
recomendaciones para la clase.

Pregunta 2. ¢{Cuantas rectas notables estudiaremos? al
escribir 4 la exposicion continda. Si la respuesta es
incorrecta vuelve a explicar.

Pregunta 3. ;Cuantas puntos notables estudiaremos? al
escribir 4 la exposicién continda. Si la respuesta es
incorrecta vuelve a explicar.

Pregunta 4 ¢Esta comprendido? Es momento de realizar
preguntas, al responder Sl, continda la exposicion, caso
contrario repite la explicacion.

Pregunta 5. ¢Comprendido cémo obtuvimos la
MEDIATRIZ y el CIRCUNCENTRO? al responder Sl,
continla la exposicién, caso contrario repite la
explicacion.

Pregunta 6. ¢Comprendido cémo obtuvimos la
BISECTRIZ y el INCENTRO? al responder Sl, continla
la exposicion, caso contrario repite la explicacion.

Pregunta 7. ; Comprendido como obtuvimos la ALTURA
y el ORTOCENTRO? al responder Sl, continda la
exposicion, caso contrario repite la explicacion.

Pregunta 8. ¢Comprendido cémo obtuvimos la
MEDIANA vy el BARICENTRO? al responder SlI,
continla la exposicién, caso contrario repite la
explicacion.

Pregunta 9. ¢Quieres repetir toda la explicacion de las
Lineas y Puntos Notables? al responder NO, continta la
exposicion, caso contrario repite la explicacion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de lineas y puntos notables.
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En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:

1. En linea. — La herramienta esta4 disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794270407 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura
152:
Figura 152

Scratch desde la web

@ scratch.mit.edu/projects/794270407 L ‘C\E Y

-ccuzxpu:unsnuuu @ Buscar R B [ eanst v
8.Puntos.y.lineas.notables.del.triangulo

» Instrucciones
3

Presiona sobre la bandera verde para iniciar.
Sigue las instrucciones que se van mostrando
Responde las preguntas
Si te equivocas en las respuestas, tranquil@ te volvera
a formular ofra pregunta o te respondera explicandote
la respuesta

Notas y créditos

Dayana Teran B.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra

en la Figura 153.
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Figura 153
Scratch desde la PC

Nota: Lafigura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion de la herramienta Scratch

instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de los Puntos y lineas notables del triangulo, se
tienen que dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior o centro de la pantalla,
y para detener la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la parte superior
de la pantalla. Cabe mencionar que para pausar la explicacién se logré disefiar un método a base
de construir un blogue con una pregunta, el cual permite realizar una pausa para el docente,

permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla del nimero ocho, si se encuentra
en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic

en el nimero ocho que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 154.
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Figura 154

Indicacién del inicio del tema Puntos y lineas notables

e AL edu et AT Mefreren e
& ! “
Ry v

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el nimero tres e iniciar la exposicion del tercer
tema

En este contexto, para esta exposicion se utilizaron personajes de nacionalidades indigenas
del Ecuador y paisajes de triangulos y pizarrones. Se inicia la exposicion con la bienvenida y
presentacion del tema como se muestra en la Figura 155 a la vez se realiza una pregunta para que
los estudiantes estén atentos. En caso de responder Si, continla la exposicion caso contrario

menciona algunas recomendaciones para comprender el tema, como se muestra en la figura 156.

Figura 155

Imagen para iniciar la explicacion

A - .cicrermos Los

PUNTOS Y LINEAS
NOTABLES DEL -
TRIANGULO ]

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la presentacion del tema a exponer.
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Figura 156

Interrogante para el estudiante

' v
¢Estan listos y listas? ~

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante de inicio planteada a los estudiantes.

Por lo tanto, se inicia la clase detallando las rectas notables, considerandose que en todo
triangulo se puede trazar la altura, la mediatriz, la mediana y la bisectriz que se conocen como
rectas notables del tridngulo. Y los puntos notables, son los puntos de interseccion de dichas rectas
respectivamente son: circuncentro, incentro, baricentro y ortocentro. Después de cada exposicion

se generan preguntas de comprensién del tema. Como se detallan en las Figuras 157 y 158.

Figura 157

Explicacion de las rectas notables

¢ Cuantas rectas notable:
estudiaremaos?

LAS RECTAS NOTABLES

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la exposicion de las rectas notables y la pregunta de

comprension, la cual para continuar se debe responder 4.
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Figura 158
Explicacion de los puntos notables

¢ Cuantos puntos notables
estudiaremos?

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la explicacion de los puntos notables y la pregunta

de comprension, la cual para continuar se debe responder 4.

Posteriormente se realiza una comparacién y conclusion de las rectas y puntos notables
enfatizando que el punto de cruce de cada linea notable genera un punto notable. La Figura 159
muestra el cuadro comparativo de lo antes descrito, asi como también surge la pregunta de

comprension para los estudiantes.

Figura 159
Resumen de las rectas y puntos notables

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la explicacion del resumen de las rectas y puntos notables.

En este contexto es necesario detallar la conceptualizacion de cada uno de los elementos
descritos en la Figura 159 en este sentido se inicia con la exposicion de la mediatriz y el
circuncentro de un triangulo, para ello se describe el concepto y como se grafica en los diferentes
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triangulos como se muestra en la Figura 160. Posteriormente se plantea la pregunta de comprension

como se muestra en la Figura 161.

Figura 160

Definicidn de mediatriz y circuncentro

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del concepto de mediatriz, circuncentro y como trazarlos en los
diferentes triangulos.
Figura 161

Interrogante al estudiante

¢ Comprendido como
obtuvimos la MEDIATRIZ
y €l CIRCUNCENTRO?

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante al estudiante sobre la mediatriz y el
circuncentro, responder Si para continuar con la siguiente linea y punto notable, caso contrario se repite la
exposicion.

Continuando con la descripcion de la Figura 159, se expone que es la bisectriz de un
triangulo la cual se trata de la recta que divide cada angulo del tridngulo en dos angulos iguales, y
tiene la propiedad de que las distancias de cualquier punto de ella a los lados del angulo original

son iguales, asi como la union de estas lineas forma en Incentro. Es necesario que estos conceptos
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queden claros al estudiante, por eso se realiza la interrogante de comprension para realizar la

retroalimentacion durante la clase, como se detalla en las Figuras 162 y 163.

Figura 162

Definicién de bisectriz e incentro

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del concepto de bisectriz, incentro y como trazarlos en los

diferentes triangulos.

Figura 163
Interrogante al estudiante

i Comprendido como
Y. /2777 obtuvimos la BISECTRIZ
y el INCENTRO?

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la interrogante al estudiante sobre la bisectriz e incentro,
responder Si para continuar con la siguiente linea y punto notable, caso contrario se repite la exposicion.

De igual forma se realiza la explicacion conceptual de la altura, considerando que la altura
de una figura geométrica es una longitud o una distancia de una dimension geomeétrica, usualmente
vertical o en la direccion de la gravedad, en este sentido, el ortocentro de un triangulo es el punto
de corte de sus alturas, seguido de ello se plantea la pregunta de comprensién como se muestra en
la Figura 164.
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Figura 164

Definicion de altura y ortocentro

¢ Comprendido cémo
V://{ obtuvimos la ALTURA Yy e

ORTOCENTRO?

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la interrogante al estudiante sobre la altura y ortocentro,

responder Si para continuar con la siguiente linea y punto notable, caso contrario se repite la exposicion.

Finalmente, se presenta la explicacion sobre la mediana donde el baricentro es el punto de
corte de las tres medianas. Las medianas de un tridangulo son las rectas que unen el punto medio
de un lado del triangulo con el vértice opuesto. El baricentro se expresa con la letra G, seguido de
ello se plantea la pregunta de comprensién como se muestra en la Figura 165.

Figura 165

Explicacién conceptual de la mediana y el baricentro

¢ Comprendido como
obtuvimos la MEDIANA vy
el BARICENTRO?

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante al estudiante sobre la mediana y baricentro,

responder Si para continuar, caso contrario se repite la exposicion.

Finaliza la exposicion de los cuatro puntos y lineas notables, se genera una pregunta al

estudiante como se muestra en la Figura 166, sobre si desea que se repita toda la explicacion. En
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caso de que la respuesta sea Sl, se repite desde el primer punto y linea notable, si la respuesta es

NO termina la exposicion.

Figura 166
Interrogante al estudiante

iQuieres volver a repetir
' 2¥/ toda la explicacion de las
Lineas y Puntos Notables?

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante al estudiante si desea repetir toda la

explicacion sobre la clase de puntos y lineas notables de un tridngulo.

En consecuencia, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la exposicion,
indicando si tienen alguna pregunta en caso de no existir automaticamente se detalla indicando
que se ha terminado la exposicidn por lo que es necesario empezar a realizar los ejercicios con el

Modulo Didéactico Electronico Tactil (Arduino Mega), como muestra la Figura 167.

Figura 167

Finalizacion de la plataforma Scratch

WONENTO DE PRACTICAR ,
s o £ 5 = 2 =
- £L WODULO OIDACTICO

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacion de Puntos y lineas notables de

un tridngulo en la herramienta Scratch.
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3.2.3. Conjuntos.

En la novena guia didactica del bloque de Geometria y medida que se encuentra en el
Anexo N°19, se analizara los Conjuntos, es decir, el conjunto es la agrupacion de diferentes
elementos que comparten entre si caracteristicas y propiedades semejantes, estos pueden ser de
pertinencia, contenencia, determinacién de conjuntos y conjunto complemento, por lo tanto, cada
elemento que pertenece al conjunto puede estar contenido en otro, o ser parte de ese. En este
sentido, durante la exposicion se realizaran diferentes interrogantes a los estudiantes, para
interactuar en la clase y de esta forma adquirir nuevos conocimientos, es importante que el docente

realice la retroalimentacion del tema o conteste las interrogantes que tengan los estudiantes.

Cabe mencionar que se disefid preguntas para pausar la exposicion las cuales surgen
durante la misma donde el docente puede ser mas claro en la explicacion. Por lo tanto, los
estudiantes tienen que estar atentos, para interactuar en la clase y de esta forma adquirir nuevos

conocimientos. En la Tabla 13 se encuentra en enlace y las respuestas para este tema.

Tabla 13
Conjuntos
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/794926114
Pregunta 1. Si tienes muchos cromos, cada uno con la
imagen de un animal. ;De qué manera los clasificarias?
Presiona Enter cuando tengas tu respuesta.
Pregunta 2. Estd comprendido ¢Qué son los conjuntos y
como se los representa? al responder Sl, continda al
GEOMETRIA . siguiente tema, caso contrario repite la explicacion
Y MEDIDA Conjuntos

Pregunta 3. ¢Estd comprendido a que se refiere la
pertenencia? al responder Sl, continda al siguiente tema,
caso contrario repite la explicacion.

Pregunta 4. ¢Estd comprendido a que se refiere la
Contenencia? al responder Sl, continta al siguiente tema,
caso contrario repite la explicacion.
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Pregunta 5. (Estd comprendido a que se refiere la
Determinacion? al responder Sl, continda al siguiente
tema, caso contrario repite la explicacion.

Pregunta 6. Estd comprendido ;Qué es el conjunto
complemento? al responder Sl, continda al siguiente tema,
caso contrario repite la explicacion.

Pregunta 7. ¢Quieres repetir todos los temas de conjuntos?
al escribir Si, se repite la explicacion del tema. Si la
respuesta es No contintia con la siguiente fase.

Nota: Explicacidn de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de conjuntos.

En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informaética:

1. En linea. — La herramienta estd disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794926114 este permite

visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la figura

168.
Figura 168

Scratch desde la web

@ scratch.mitedu/projects/794926114 B % 6y

9.Conjuntos ==
. 52 Instrucciones
Presiona sobre la bandera verde para iniciar.
Sigue las instrucciones que se van mostrando
. Responde las preguntas.
Pra,ctlca con tu Si te equivocas en las respuestas, tranquil@ te volvera
, v . a formular otra pregunta o te respondera explicandote
modulo didéactico larospucsta
. Notas y créditos
Dayana Teran B.
Q |
QLS A

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de inicio de la herramienta informéatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.
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2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra

en la Figura 169.

Figura 169
Scratch desde la PC
_“ Editsr ) Tulorisles _ —
= 4 4 Son ~ D m
' Movimiento
o = 9
e
A0
o ===
.?..
g ¢ oS e
> o) N D EkEE
E: o ] M =1l=] ‘0O 0O

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion de la

herramienta Scratch instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacién de los Conjuntos, se tienen que dar clic en la
bandera verde que se encuentra en la parte superior o centro de la pantalla, y para detener la
explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la parte superior de la pantalla
como se muestra en la Figura 170. Cabe mencionar que para pausar la explicacion se logro disefiar
un método a base de construir un bloque con una pregunta, el cual permite realizar una pausa para

el docente, permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla del niUmero nueve, si se encuentra
en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic

en el nimero nueve que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 170.
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Figura 170

Indicacion del inicio del tema Conjuntos

I DOERERIN e e T TRIROE LA ey
: Ne® oimy
~o 3

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el nimero nueve e iniciar la exposicion del noveno

tema.

Para la exposicion del tema de Conjuntos utilizan paisajes y personajes relacionados a las

granjas.

En este contexto, se inicia la explicacién indicando el tema que se va a estudiar, posterior
a esto se realiza la pregunta a los estudiantes de un ejemplo que se plantea referente al tema de

clase, como se muestran en la Figura 171.

Figura 171
Interrogante para el estudiante

¢ Si tienes muchos
Cromos, cada uno con la
imagen de un animal. jDe
qué manera los
clasificarias? Presiona
Enter cuando tengas tu
respuesta

L

L

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la interrogante planteada a los estudiantes. Presionar en la
figura del visto o dar un Enter para continuar.
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Por lo tanto, se inicia la clase detallando que son los conjuntos y como se los representa

como se muestra en las Figuras 172 y 173.

Figura 172
Explicacion de los conjuntos

Un conjunto es una
coleccién de objetos que
tienen una caracteristica
comun. Estos objetos se
denominan elementos.

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre la explicacion de los conjuntos.

Figura 173

Representacion de los conjuntos

A los conjuntos se los
representa con una letra
mayuscula del aifabeto. Y
se utilizan Ias llaves como
signos de agrupacion

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre la explicacion sobre como se representa a los conjuntos.

Posteriormente de la exposicidn se genera la pregunta disefiada para pausar la exposicion.
Para continuar con la exposicion, responder Si, caso contrario se repite la exposicion sobre el

conjunto y su representacion, como se muestra en la Figura 174.
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Figura 174

Interrogante para el estudiante

Esta comprendido ;Qué

son los conjuntos y como
se los representa?

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la pregunta de comprensién del tema de conjuntos.

Ademas, es necesario detallar los cuatro tipos de conjuntos que son pertenencia,
contenencia, determinacion de conjuntos y conjunto complemento, para lo cual se requiere realizar

la conceptualizacion de cada uno de ellos, como se muestra en la Figura 175.

Figura 175

Tipo de conjuntos

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre los tipos de conjuntos.

En este sentido se inicia exponiendo la Pertenencia, es decir, si un elemento esta en un
conjunto, se dice que pertenece al conjunto y en este caso usamos el simbolo € para mostrar esta
relacion. Si un elemento no esta en un conjunto, se dice que no pertenece al conjunto y en este

caso usamos el simbolo ¢ para mostrar esta relacion. Como se detalla en la Figura 176.



Figura 176

Definicion de pertenencia

P o

v—
La relacién de pertenencia se da entre elementos
de un conjunto. Para indicar que un elemento pertenece
a un conjunto, utilizamos el simbolo €.
Para indicar que no pertenece, utilizamos el sir:lbolc-;i”.'

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del concepto de pertenencia.
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Seguidamente se expone un ejemplo sobre la pertenencia como se muestra en la Figura 177

y se genera la pregunta de comprension de la resolucién del ejercicio planteado como se muestra

en la Figura 178.

Figura 177

Ejemplo sobre la Pertenencia de conjuntos

g—

-

Ricardo vy Fabiana realizan un trabajo de investigacion
sobre la clase de algunos animales. Si representamos
con O a los oviparos ¥ con V a los viviparos.,
tendriamos lo siguiente:

O=/{cacatia, tucan, lagarto, loro}
V={jirafa, oso, leén, tigre, rinoceronte }

® -~  Lacacatia€al comjunte O La jirafa ﬁ!al conjunto O

El loro € al conjunto O El tigre ﬁ’al conjunto O

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de un ejemplo del conjunto de pertenencia y su respectiva

explicacion



Figura 178

Interrogante para el estudiante

P
¢ Esta comprendido a que

i Fim N
se refiere la pertenencia?
i p

Ricardo v Fabiana realizan un trabajo de investigacion
sobre la clase de algunos animales. Si representamos
con O a los oviparos y con V a los viviparos,
tendriamos lo siguiente:

O={cacatia, tucan, lagarto, loro}
V={jirafa, oso, ledn, tigre, rinoceronte }

® - Lacacatiaeal conjunto O La jirafa ﬁ_{al conjunto O

)
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Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la pregunta de comprension. Responder Si para continuar con

la exposicion.

Continuando con la descripcién de la Figura 175, se analiza la contenencia de conjuntos.

En la exposicion se disefié un bloque donde los estudiantes deben presionar el boton que se muestra

en la Figura 179 para continuar con la exposicion.

Figura 179

Inicio de la contenencia

Presiona sobre el botdn
Contenencia para
continuar.

O CoOmwrervenvesa

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para iniciar con la exposicion sobre la contenencia de conjuntos.
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Seguidamente, se expone a que se refiere la contenencia de conjuntos. Cuando todos los
elementos de un conjunto M pertenecen a un conjunto N, decimos que el conjunto M esta
contenido en el conjunto N o que M es subconjunto de N y se escribe M < N, después de la

exposicion se explica un ejemplo y se genera la interrogante para realizar la retroalimentacion
durante la clase, como se muestra en las Figuras 180 y 181.

Figura 180

Definicién de contenencia

O &L TENNE VLI

La relacion de contenencia se da entre conjuntos.
Un conjunto M esta contenido en un conjunto N,
o es subconjunto, s1 todo elemento de M es también
elemento de N.
Para representar:

M contenido en N se utiliza M CN

M no esta contenido en N se utiliza )—Iﬁ N

Si M esta contenido en N y N esta contenido en M.
Entonces M =N

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre la definicion de los conjuntos de continencia

Figura 181

Interrogante al estudiante

Esta comprendido a ;jQué |
se refiere la contenencia? "WIENEWNCIHA

Determinar si los conjuntos A o B son subconjuntos de

M={0,2,4,6,8,10, 12, 14, 16, 18, 20;

]

A={1,2,3.4, 5, 6]
B={4. 8, 12, 16, 20}
Solucién
A nn ee enthenninnta de M- A M yvamel EA nernl l{ LY |

)

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante al estudiante sobre los conjuntos de
continencia, mediante la explicacion de un ejercicio. Responder Si para continuar con la exposicién caso
contrario se repite la explicacion de la resolucion del ejercicio.
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Se continda con la determinacion de conjuntos, para lo cual se debe presionar en el boton

que muestra la Figura 182.

Figura 182

Descripcion para iniciar el tema determinacion de conjuntos

Presiona sobre el boton
Determinacion de
conjuntos para continuar.

DETERMINACION
DE CONJUNTOS

Nota: La figura indica la interfaz gréfica para iniciar con la explicacion sobre la determinacion de conjuntos.

De igual forma se realiza la explicacion conceptual sobre la determinacion de conjuntos,
es decir, un conjunto esta determinado por EXTENSION cuando se nombran todos y cada uno de
sus elementos, y esta determinado por COMPRENSION cuando sus elementos se caracterizan
mediante una propiedad o caracteristica comun, asi como la explicacion de un ejercicio como se

muestra en las Figura 183 y 184.

Figura 183

Definicidn de determinacién de conjuntos

DETERMINACION
DE CONJUNTOS

Un conjunto se determina por:

Extens10n s1 se nombra cada uno de sus elementos. v

Comprension cuando se menciona una caracteristica
comun a todos ellos

Es importante utilizar simbolos matematicos al momento de
definir un conjunto por comprension

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la definicion de determinacion de conjuntos.
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Figura 184
Ejemplo de determinacién de conjuntos

DETERMINACION
DE CONJUNTOS

Rep wrlica

— ~
I,/ 468, 10,12,

\ 14
N

COMPRENSION EXTENSION
A=x/x el xespar,4=<x<16}
Se lee: v tol gue v, pertenece o A=1{4,6,8,10,12,14)

ndmeros naturoles mayores
o igual o4 y menor 0.16.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del ejemplo de determinacion de conjuntos.

Posterior a la explicacion del ejercicio se genera la pregunta de comprension del tema,
como se muestra en la Figura 185. Si la respuesta es Si, continua la exposicion, caso contrario se

repite la exposicion referente al tema de determinacion de conjuntos.

Figura 185
Interrogante al estudiante

Esta comprendido a ;Qué e”l”ﬂc,o’”

se refiere la

G Determinacion de 0”/””’0!

@ conjuntos?
—

4,6,8,10,12,
14 )

COMPRENSION EXTENSION

A={x/xelN xespar4<x<16}

Se lee: x tal que ¥, pertenece a A={4,6,810,12,14}
nomeros naturales mayores

]

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante al estudiante si estd comprendido el tema de

determinacion de conjuntos.

Se finaliza con el conjunto complemento, para lo cual se debe presionar en el botdn que

muestra la Figura 186.
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Figura 186

Descripcidn para iniciar el tema conjunto complemento

Presiona sobre el botén
Conjunto complemento
para continuar.

CONJSUNTO
COMPLEMENTO

Nota: La figura indica la interfaz grafica para iniciar con la explicacion sobre el conjunto complemento.

En este sentido, se presenta la explicacion sobre el conjunto complemento es otro conjunto
que contiene todos los elementos que no estan en el conjunto original. Para poder definirlo es
necesario especificar queé tipo de elementos se estan utilizando, o de otro modo, cuél es el conjunto

universal, como se muestra en la Figura 187.

Figura 187

Explicacién conceptual de conjunto complemento

CONJUNTO
COMPLEMENTO

Para conocer el complemento de un conjunto,
es necesario saber cudl es el conjunto universo.

El conjunto complemento es aquel que tiene como elementos
todos aquellos que no pertenecen al conjunto dado.
Se expresa A' o Al v se lee “complemento de A™.

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre la definicion del conjunto complemento.



129

Posterior a la explicacion del conjunto complemento se expone un ejercicio relacionado al

tema como se muestra en la Figura 188, y después de ello se genera la pregunta de comprension

del tema, como se muestra en la Figura 189.

Figura 188

Ejemplo de conjunto complemento

CONJUNTO
COMPLEMENTO

Dado U={a, e, 1, 0, u}.
A={vocales abiertas}.

Determinar el conjunto complemento

sotucion U a
A' ={vocales cerradas} .
A'={i u} ' 2
u a e

o

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre un ejemplo propuesto del conjunto complemento.

Figura 189

Interrogante al estudiante

¢ Quieres repetir todos los

temas de conjuntos? JUNTO
@ COMPLEMENTO

Dado U={a, e. 1, 0, u}.
A={vocales abiertas}.

Determinar el conjunto complemento

socLucron U A

o

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante al estudiante si estd comprendido el tema del

conjunto complemento. Al responder Si la exposicion continla caso contrario se repite toda la explicacion

del tema.
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Finalmente, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la explicacion, preguntando
a los estudiantes si quieren repetir la exposicion de todos los temas vistos en los conjuntos como
se muestra en la Figura 190. Si la respuesta es No continua con la exposicion donde se detalla
indicando que se ha terminado la explicacion del tema por lo que es necesario empezar a realizar

los ejercicios con el Modulo Didéactico Electronico Tactil, como muestra la Figura 191.

Figura 190

Pregunta final de la comprension de la exposicién

£ Quieres repetir todos los

temas de conjuntos? SUNTO

@ COMPLEMENTO

Dado U={a, e. 1. 0. u}
A={vocales abiertas}

Determainar el conjunto complemento

soLucrow U A

)

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante al estudiante si estd comprendido todos los

temas de conjuntos. Si la respuesta es Si se repite toda la exposicion sobre los temas de conjuntos.

Figura 191

Finalizacidn de la exposicion en la herramienta Scratch

Practica con tu
modulo didactico

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacion de Conjuntos en la herramienta
Scratch.



131

3.2.4. Teorema de Pitagoras.

En la décima guia didactica del bloque de Geometria y medida que se encuentra en el
Anexo N°20, se analizaré el Teorema de Pit&goras, es decir, en todo tridngulo rectdngulo se cumple
que, la suma de los cuadrados de las longitudes de sus catetos es igual al cuadrado de la longitud
de su hipotenusa, es decir, si los lados del tridngulo son a, b y ¢, se cumple que a? + b? = ¢ En
este sentido, para pausar la exposicion se disefié un bloque de preguntas que surgen durante la
explicacion en las cuales el docente tiene una pausa, con el objetivo de ser méas claro y preciso en

responder las interrogantes de los estudiantes

Por lo tanto, los estudiantes tienen que estar atentos, para interactuar en la clase y de esta
forma adquirir nuevos conocimientos. La Tabla 14 muestra las respuestas a las interrogantes

planteadas en el tema de Teorema de Pitagoras.

Tabla 14
Respuestas - Teorema de Pitagoras
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH
https://scratch.mit.edu/projects/794955395
Pregunta 1. (Entendido el Teorema de Pitagoras?, al
responder No, se repite la explicacion del tema. Si la
respuesta es Si continia con la exposicion.
Pregunta 2. ¢ Esta comprendido los elementos del triangulo
rectangulo?, al responder No, se repite la explicacion del
tema. Si la respuesta es Si continda con la exposicion.
GEOMETRIA _ Pregunta 3 ;Comprendiste las formulas? al responder No,
Teorema de Pitagoras . L . .
Y MEDIDA se repite la explicacion del tema. Si la respuesta es Si

continlia con la exposicién.

Pregunta 4. ;Comprendiste el ejercicio? al responder No,
se repite la explicaciéon del tema. Si la respuesta es Si
continda con la exposicion.

Pregunta 5. ;Comprendiste el ejercicio? al responder No,
se repite la explicaciéon del tema. Si la respuesta es Si
continda con la exposicion.



https://scratch.mit.edu/projects/794955395
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Nota: Explicacidn de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de Teorema de Pitagoras.

En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma practica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informaética:

1. En linea. — La herramienta estd disponible desde el internet y se puede acceder

mediante el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794955395 este permite
visualizar las instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura
192:

Figura 192
Scratch desde la web

@ scratch.mit.edu/projects/794955395 2

- Crear Explorar  kieas Acecade  Q Buscar Unetea Scratch  Ingresar
10.Teorema.de.pitagoras

by dmteranb1

~ «» Instrucciones
b4

Presiona sobre la bandera verde para iniciar
VM”:I ’14”/"4” Sigue las instrucciones que se van mostrando

Responde las preguntas

Si te equivocas en las respuestas, franquil@ te volvera a
[” formular otra pregunta o te responderé explicandote la

respuesta

Sinn comnrandista Ins siarricios al finalizar ahra 1na

i ’ Notas y créditos

noouto ooderve

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante

el enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se
puede ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e
instalar el programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra

en la Figura 193.
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Figura 193
Scratch desde la PC
C VAMOS 4 PRACTICAR
F7 4
&
MODULO DIDACTIVO

TR
; m 00

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de inicio y el lenguaje de programacién de la

herramienta Scratch instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que, en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion del Teorema de Pitagoras, se tienen que dar clic en
la bandera verde que se encuentra en la parte superior de la pantalla o en el centro, y para detener

la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la parte superior de la pantalla.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla de la letra d, si se encuentra en
una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic en la

letra d que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 194.

Figura 194

Indicacién del inicio del tema Teorema de Pitagoras

W )

I

)

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica para presionar la letra d, e iniciar la exposicion del sexto tema.
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Para esta exposicion se utilizan personajes de diferentes etnias del Ecuador mientras que

para los paisajes se utilizan canchas de fatbol y pizarras.

En este contexto, se inicia la explicacion con la bienvenida y presentacion del tema que se

va a exponer, como se muestra en la Figura 195.

Figura 195
Presentacion del tema Teorema de Pitagoras

jHola chicos y chicas! En
esta ocasién vamos a
estudiar el Teorema de
Pitagoras

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre la presentacion del tema que se va a exponer.

En este contexto, se inicia la exposicion sobre el Teorema de Pitagoras, recordando en qué

tipo de triangulos se va a emplear como se muestra en la Figura 196.

Figura 196
Aplicacion del Teorema de Pitagoras

N Primero. El teorema de
Pitagoras, solo lo vamos
aplicar en los triangulos

g L4 rectangulos.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de los casos en los que se aplica el Teorema de Pitagoras.
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Seguidamente se explica sobre los angulos de un tridngulo rectangulo, la suma total de

ellos y se ejemplifica diferentes tridngulos rectangulos como se muestra en las Figuras 197 y 198.

Figura 197
Definicidn del triangulo rectangulo

N El triangulo rectangulo es
aquel que tiene un angulo
interior que es recto, es
decir, mide 9C°

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del concepto del tridngulo rectangulo

Figura 198
Descripcion de la suma de &ngulos

N Y la suma de los dos
angulos restantes, son 90°

Nota: La figura muestra la interfaz grafica sobre los angulos del triangulo rectangulo.

Después de la explicacion de los conocimientos previos, se inicia la exposicion detallando
que es el Teorema de Pitagoras y los elementos que lo conforman. Este teorema es uno de los mas
importantes en matematicas y es una de las bases de la trigonometria. Después de la exposicién

tedrica se realiza la pregunta de comprensién, como se muestra en la Figura 199 y 200.
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Figura 199

Elementos del Teorema de Pitagoras

El teorema de Pitagoras es una relacion
entre los lados de un tridngulo rectangulo.

En un triangulo rectdngulo se pueden
identificar diferentes elementos:

* Catetos
* Hipotenusa
* Angulos rectos

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre la explicacién del Teorema de Pitagoras.

Figura 200
Interrogante para el estudiante

El teorema de Pitagoras es una relacion
entre los lados de un triangulo rectangulo.

En un tridnaulo rectadngulo se pueden
¢Entendido el Teorema de Ntes elementos:
Pitagoras?

* Hipotenusa
* Angulos rectos

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante planteada a los estudiantes, sobre la

comprension del Teorema de Pitagoras.

Después de ello se expone cada uno de los elementos del triangulo rectangulo y la

respectiva pregunta de comprension, como se muestra en la Figura 201.
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Figura 201

Pregunta planteada al estudiante

¢ Esta comprendido los
elementos del tiangulo
rectangulo?

- @

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la interrogante planteada a los estudiantes, sobre la
exposicion de los elementos del tridngulo rectangulo.

De acuerdo con la descripcion, se detalla que la hipotenusa de un triangulo rectangulo es
siempre el lado opuesto al angulo recto. Es el lado mas grande de un triangulo rectangulo. Los
otros dos lados se llaman cateto opuesto y adyacente. Los nombres estan dados por su relacién con
respecto a un angulo. Como se muestran en la Figura 202.

Figura 202
Identificacién de los catetos

Cada angulo tiene una
letra MayUscula, como se
muestra en la figura. Y, a
cada lado del triangulo le
corresponde una letra
mindscula. Esta letra
mindscula, es la misma
que la del angulo opuesto:

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de como nombrar a cada uno de los catetos, hipotenusa y angulos

que forman el triangulo rectangulo.

Posterior a la explicacion se exponen la formula general del Teorema de Pitagoras como

se muestra en la Figura 203.
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Figura 203

Descripcion y representacion del Teorema de Pitagoras

a = cafefo 7
b = cafefo 2
€ = hipofenusa

A

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la formula del Teorema de Pitagoras.

Con la descripcion de los elementos que conforman un triangulo rectangulo, se presenta
las formulas directas para hallar la hipotenusa y los catetos, como se muestra en las Figuras 204,
205y 206.

Figura 204
Formula para el calculo de la hipotenusa

Para hallar /a hjpofenusa

A

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la formula del calculo de la hipotenusa.
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Figura 205
Formula para el calculo del cateto a

Para hallar ef cafefo a

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la formula del calculo del cateto a.

Figura 206
Formula para el calculo del cateto b

Para hallar ef cafefo b

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la formula del calculo del cateto b.

Para concluir con la exposicion se presenta una tabla comparativa de las férmulas para
calcular cada uno de los elementos del triangulo rectangulo, asi como la respectiva pregunta de
comprension de las férmulas. Para continuar la exposicion responder Si, como se muestra en la
Figura 207.
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Figura 207

Interrogante al estudiante

iComprendiste las
, formulas?

Fomulas para enconfrar /e
de/ fridngaulo recfdmngeulo

Hipofenusa  Cafelo a

)

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la pregunta al estudiante la comprensidon de las férmulas para

el célculo de la hipotenusa y los catetos

Después de exponer las formulas es necesario realizar ejercicios practicos que permitan
aplicar las formulas ensefiadas a los estudiantes como se muestra en las Figuras 208 y 210. Cabe
mencionar que después de cada exposicion de la resolucion de los ejercicios se plantean preguntas
de comprension de la resolucion de los ejercicios como se muestra en las Figuras 209 y 211.

Responder Si para continuar con la exposicion.

Figura 208
Ejercicio planteado para el calculo de la hipotenusa

ECurd/ es /a madida de /a kipofenusa?

cNaZr £
" e=V3ie &

c=\VN9 * f6
, € =NZ5

c= 5 em

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica del ejercicio planteado para el célculo de la hipotenusa.
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Figura 209
Interrogante planteada al estudiante

LCudl ¢s fa medida de fo A g]%?gz:r}‘gi”ldistea

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante al estudiante del ejercicio planteado para el

calculo de la hipotenusa. Si la respuesta es No, se repite la explicacion del ejercicio.

Figura 210
Ejercicio propuesto para el calculo del cateto

aCudl eg la medida del calelo 2 del trigngule reclingule?

20 cm
16€m
&=

' 7
aNE - 87 4, Nyoo - 256
a=VZﬂz- ’52 a =\ 1§

a=f2em

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica del ejercicio planteado para el calculo del cateto.
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Figura 211

Pregunta propuesta al estudiante

éCudl eg lo medida dal calelo 2 del Lridrg ¢Comprendiste el

ejercicio?

20 cm
16€m

' a=?
o N - 87 4 Ngoo - 256
o2 __2 —

)

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante al estudiante del ejercicio planteado para el

calculo del cateto

En consecuencia, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la exposicion,
indicando que se ha terminado la fase de conceptualizacion por lo que es necesario empezar a
realizar los ejercicios con el Modulo Didéactico Electronico Tactil (Arduino Mega), como muestra
la Figura 212.

Figura 212
Finalizacion de la exposicion en la herramienta Scratch

VAMOS A PRACTICAR
V7%

V74

MODULO DIDACTIVO

Nota: La figura muestra la interfaz grafica donde indica que ha finalizado satisfactoriamente la explicacion

del Teorema de Pitagoras en la herramienta Scratch.
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3.3.  Fase de aplicacion

Una vez finalizada la explicacion sobre la fase de desarrollo mediante la herramienta
informatica Scratch, se procede a trabajar con el médulo didactico electronico tactil, donde los
estudiantes realizan los ejercicios practicos de una manera lidica, participativa e interactiva que

les permita poner en préactica todo lo aprendido en la fase de desarrollo.
3.3.1. Encendido del Mddulo Didactico Electrdonico Tactil (Arduino Mega).

El mddulo didactico electrdnico tactil, funciona con un adaptador de alimentacion AC/DC
de 5V y 12 A el cual alimenta a todo el circuito electrénico y a la placa madre. Para ello el médulo
didactico viene incorporado con dicho adaptador por lo cual solo se debe conectar a un
tomacorriente de 110/120V.

El médulo didactico electrénico tactil, consta de un boton de encendido y apagado en la
parte lateral izquierda como se muestra en la Figura 213. Una vez encendido, se muestra la pantalla
de inicio y emite un mensaje de voz con la bienvenido e indicaciones, aqui directamente esta

detallado una caratula descriptiva, como se muestra en la Figura 214:

Figura 213
Encendido del Médulo didactico tactil electrénico

Nota: La figura muestra el lugar donde se encuentra el botén de encendido del modulo didactico

electrénico.
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Figura 214

Pantalla de Inicio Modulo Didactico Arduino

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Maestria en tecnologia e

Innovacion educativa

MODULO DIDACTICO DE
MATEMATICA
8vo ANO

m Facultad de

Hakke  FOLALTIE

Ing. Dayana Teran

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la caratula de presentacion del Mddulo Didactico Electrénico

Tactil de Matematica (Arduino Mega)
3.3.2. Visualizacion de los bloques del Modulo Didactico Electréonico Tactil.

Posterior a la visualizacion de la presentacion de bienvenida automéaticamente se muestra
en la pantalla del modulo didactico electronico tactil el menu con los ejes tematicos o bloques de
la asignatura de matematica que son: Aritmética, Algebra y funciones, Geometria y medida y
Estadistica y probabilidad, con las que los estudiantes realizaran ejercicios y fortaleceran el
aprendizaje de la matematica, como se muestra en la Figura 215:

Figura 215

MenU del Modulo didactico electrénico tactil.

MENU
Aritmética Algebra y funciones
I
Geometria y medida Estadistica y probabilidad

Nota: La figura detalla la interfaz gréafica de los cuatro bloques de la asignatura de matematica configurados
en el Mdodulo Didactico Electronico Tactil de Matematica (Arduino Mega)



145

3.3.3. Blogue de Geometria y medida.

Para acceder al bloque de Geometria y medida se debe seleccionar en el menu de la pantalla
tactil del modulo didactico electronico, el cual se encuentra configurado con cuatro unidades para
ser trabajadas con los estudiantes y de esta forma reforzar el aprendizaje en la Clasificacion de
triangulos y poligonos, Puntos y lineas notables del triangulo, Conjuntos y Teorema de Pitagoras,

como se detalla en la Figura 216.

Figura 216
Bloque de Geometria y medida

‘e GEOMETRIA Y MEDIDA  Men

(Clasiﬁcacic’)n de tridngulos y poligonoa

CPuntos y lineas notables del triénguch

( Conjuntos )

( Teorema de pitagoras )

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del bloque de Geometria y medida con las cuatro unidades que se

trabajaran con los estudiantes.

3.3.3.1. Clasificacion de triangulos y poligonos.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Médulo Didactico Electrénico Téctil de
Matematica (Figura 216), la unidad de Clasificacion de triangulos y poligonos y automaticamente
se muestra en la pantalla el primer ejercicio para el calculo del area del triangulo mostrado en la
pantalla tactil, como se detalla en la Figura 217. El estudiante debe calcular el area y colocar la
respuesta presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es
correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa
un sonido de afirmacién. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un
sonido de equivocacion. Una vez que ya haya resuelto el ejercicio, en la parte inferior izquierda se

encuentra un boton (Siguiente ejercicio) que nos muestra otro ejercicio perteneciente a esa unidad
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como se muestra en la Figura 218. De la misma manera, el estudiante debe resolver el ejercicio y
colocar la respuesta presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del
ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo
mp3 activa un sonido de afirmacién. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia
abajo y un sonido de equivocacion. Para salir de esta pantalla se debe presionar la tecla del mend

que se encuentra en la parte superior derecha, la cual nos dirige a la pantalla de la Figura 215.

Figura 217

Primer ejercicio del calculo del area de un triangulo

k. Clasificacion de triangulos

y poligonos Wienk

Calcule el area del siguiente

triangulo 1 2 3
il P < 4 5 6

. /71 8] 9
O Cl Ingresar

Siguiente ejercicio

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad
de clasificacion de tridngulos y poligono.

Figura 218

Segundo ejercicio del calculo de las diagonales de un poligono

k. Clasificacion de triangulos ;
Menu

y poligonos

iCuantas diagonales tiene un
poligono de 7 lados? 1 2 3

4 6

71 8] 9
O Cl Ingresar

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

de clasificacion de triangulos y poligono.
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3.3.3.2.  Puntosy lineas notables.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico Electronico Tactil de
Matematica (Arduino Mega), la unidad de puntos y lineas notables de un tridngulo y
automaticamente se muestra la pantalla con el primer ejercicio, como se detallan en la Figura 219.
El estudiante debe resolver el ejercicio y colocar la respuesta presionando las teclas que se
encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en
forma de una flecha hacia arriba y el mddulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta
es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Una vez que ya haya
resuelto el ejercicio, en la parte inferior derecha se encuentra un boton (Siguiente ejercicio) que
nos muestra otro ejercicio perteneciente a esa unidad como se muestra en la Figura 220. Al igual
que en el primer ejercicio el estudiante debe escribir la respuesta que crea correcta. Para salir de
esta pantalla se debe presionar la tecla del menu que se encuentra en la parte superior derecha, la

cual nos dirige a la pantalla de la Figura 215.

Figura 219
Primer ejercicio - Puntos y lineas notables del triangulo

Puntos y lineas notables )

k‘ o Menu
del triangulo
Escriba 1 si es Verdadero y 2 si es Falso.
El circuncentro es el punto donde 1 2
se cortan las mediatrices.
CI Ingresar
Siguiente ejercicio

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

de Puntos y lineas notables del tridangulo.
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Figura 220

Segundo ejercicio — Puntos y lineas notables del triangulo

k. Puntos y lineas notables
del triangulo

Menu

iLa siguiente imagen pertenece a un ortocentro?

1 2

=

LY Cl Ingresar

Nota: La figura detalla la interfaz gréafica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad
de puntos y lineas notables del triangulo

3.3.3.3.  Conjuntos.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Médulo Didactico Electronico Téctil de
Matematica (Figura 216), la unidad de Conjuntos y automaticamente se muestra la pantalla con el
primer ejercicio, como se detallan en la Figura 221. El estudiante debe resolver el ejercicio y
colocar la respuesta presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del
ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo
mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia
abajo y un sonido de equivocacion. Una vez que ya haya resuelto el ejercicio, en la parte inferior
derecha se encuentra un botdn (Siguiente ejercicio) que nos muestra otro ejercicio perteneciente a
esa unidad como se muestra en la Figura 222. Al igual que en el primer ejercicio el estudiante debe
escribir la respuesta que crea correcta. Para salir de esta pantalla se debe presionar la tecla del
menu que se encuentra en la parte superior derecha, la cual nos dirige a la pantalla de la Figura
216.
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Figura 221
Primer ejercicio de los conjuntos

Siguiente ejercicio

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

de los conjuntos.

Figura 222
Segundo ejercicio de los conjuntos

Nota: La figura detalla la interfaz gréfica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

de los conjuntos.
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3.3.3.4. Teorema de Pitagoras.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico Electronico Tactil de
Matematica (Figura 216), la unidad de Teorema de Pitdgoras y automéaticamente se muestra la
pantalla con el primer ejercicio, como se detallan en la Figura 223. El estudiante debe resolver el
ejercicio y colocar la respuesta presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la
respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba
y el modulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta es incorrecta se enciende una
flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Una vez que ya haya resuelto el ejercicio, en la
parte inferior derecha se encuentra un boton (Siguiente ejercicio) que nos muestra otro ejercicio
perteneciente a esa unidad como se muestra en la Figura 224. Al igual que en el primer ejercicio
el estudiante debe escribir la respuesta que crea correcta. Para salir de esta pantalla se debe
presionar la tecla del menl que se encuentra en la parte superior derecha, la cual nos dirige a la

pantalla de la Figura 216.

Figura 223
Primer ejercicio del Teorema de Pitagoras

K. Teorema de Pitagoras Menu

iCuanto mide la hipotenusa
del siguiente triangulo?

1T 2 3
4 5 6

) 7 8 9
0O Cl ingresar

Siguiente ejercicio

Nota: La figura detalla la interfaz gréafica del primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

del Teorema de Pitagoras



151

Figura 224

Segundo ejercicio del Teorema de Pitdgoras

k. Teorema de Pitagoras Menti

({Cuanto mide la cateto
del siguiente triangulo?

10 8

3
6
9

co unn N

1
4
7
0 C

Ingresar

Nota: La figura detalla la interfaz gréafica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

del Teorema de Pitagoras
3.4. Fase de Cierre

Finalmente, en la fase de cierre se llevan a cabo las evaluaciones diagndsticas y sumativas
de los conocimientos adquiridos por parte de los estudiantes dentro de todos los temas del bloque
de Geometria y Medida es aqui donde se evidenciara el grado de asimilacion de los conocimientos
del tema impartido, es importante indicar que durante esta explicacion el docente tiene que aplicar
la metodologia Experimentacion, Reflexion, Conceptualizacién y Aplicacion - ERCA. En este
sentido, se detallan las evaluaciones planteadas para las guias didacticas siete, ocho, nueve y diez.
Las evaluaciones diagndsticas y sumativas se encuentran en los Anexos N° 8 (Evaluacién

Diagnostica 2) y el N° 10 (Evaluacion Sumativa 2) respectivamente.
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4. Bloque de Probabilidad y Estadistica

En el blogue de Probabilidad se trabajara con los temas de Introduccion a la estadistica y
Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de frecuencias, en este sentido,
se realizara la descripcion de dos guias didacticas, basadas fundamentalmente en ensefiar a los
estudiantes a comprender la estadistica, tipos de variables, elementos necesarios para realizar una
investigacion, tablas y graficas donde se puede representar la informacion, donde se analizara la
frecuencia absoluta siendo el nimero de veces que se repite algo y la frecuencia relativa que es la
proporcion que representa la frecuencia absoluta en relacion con el total, con la finalidad de
solucionar problemas de la vida cotidiana.

4.1. Fase de Inicio

En la fase de inicio se dara a conocer los contenidos de cada bloque y unidad de matematica

a ser descritas en cada guia didactica con se detalla en la Tabla 15:

Tabla 15
Bloque y unidades de las guias didacticas de geometria y medida
BLOQUE UNIDAD
11. Introduccién a la estadistica
PROBABILIDAD 12. Frecuencias absolutas y relativas para datos no

agrupados en tablas de frecuencias

Nota: Temas para la elaboracién de las guias didacticas bloque cuatro.

Como se muestra en la Tabla 15, estas guias didacticas fueron seleccionadas en funcion de
los temas que los estudiantes presentan mayor dificultad, por lo tanto, para que sean comprendidos
se aplicaron las herramientas tecnoldgicas Scratch y Arduino, que permite impartir las clases de
forma didactica y ladica para que los estudiantes profundicen y desarrollen un aprendizaje

significativo y puestos en préactica en las diferentes actividades desarrolladas en el aula.
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4.2. Fase de desarrollo
4.2.1. Introduccion a la estadistica.

En la onceava guia didactica del bloque de Probabilidad que se encuentra en el Anexo
N°21, se analizard la Introduccion a la Estadistica, que permite la recoleccién, ordenamiento,
representacion, analisis e interpretacion de datos cuantitativos y cualitativos generados en una
investigacion sobre hechos, individuos o grupos de estos, para deducir de ello conclusiones
precisas o estimaciones futuras. En este sentido, durante la explicacion se realizaran diferentes
interrogantes a los estudiantes, para interactuar en la clase y de esta forma adquirir nuevos
conocimientos, es importante que el docente realice la retroalimentacidn del tema o conteste las

interrogantes que tengan los estudiantes.

Cabe mencionar que se disefié preguntas de pausa las cuales surgen durante la exposicion,
donde el docente puede ser mas claro en la exposicion. En la Tabla 16 se encuentra en enlace y las

respuestas para este tema.

Tabla 16
Respuestas - Introduccién a la Estadistica
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH

https://scratch.mit.edu/projects/794972522

La primera pregunta ¢Esta comprendido lo que es la

estadistica?, al escribir No, se repite la explicacion del
tema. Si la respuesta es Si continda con la exposicion.
La segunda pregunta ¢Estd comprendido los términos
estadisticos?, al escribir No, se repite la explicacion
del tema. Si la respuesta es Si continGa con la

Introduccion a la
Estadistica exposicion.

PROBABILIDAD
La tercera pregunta ¢Estd comprendido como
obtuvimos los términos estadisticos?, al escribir No, se
repite la explicacion del tema. Si la respuesta es Si
continGia con la exposicion.

La cuarta pregunta (Estd comprendido como

obtuvimos los términos estadisticos?, al escribir No, se



https://scratch.mit.edu/projects/794972522

154

repite la explicacidén del tema. Si la respuesta es Si

continGa con la exposicidn.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de introduccion a la estadistica.

En ese sentido, se describird como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:

1. Enlinea. — La herramienta esta disponible desde el internet y se puede acceder mediante
el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794972522 este permite visualizar las

instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura 225:

Figura 225
Scratch desde la web

@ scratchmitedu/projects/794972522 e ¥ s B

“mmmm& Q_ Buscar Unetea Scratch  Ingresar

' 11.Introduccién.a.la.estadistica
o

by dmteranb1

«» Instrucciones
3

Presiona sobre la bandera verde para iniciar.

Sigue las instrucciones que se van mostrando.
Responde las preguntas

Si te equivocas en las respuestas, tranquil@ te volvera a
formular otra pregunta o te respondera explicandote la
respuesta

Si nn comnrandiste Ins piercicios. al finalizar ahré 1ina

Notas y créditos

Dayana Teran B

Realiza/l sas eyi. "=los
con 1d 'module didactico

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio de la herramienta informatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se puede
ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e instalar el
programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra en la Figura
226.
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Figura 226
Scratch desde la PC

Scratch 3281 - o X

EEEB ©- aowo star o Twoddes | 1

)

>
P
Realizaft mb sios

con fd'module didactlico

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion de la herramienta Scratch
instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de la Introduccién a la Estadistica, se tienen que
dar clic en la bandera verde que se encuentra en la parte superior de la pantalla o en el centro, y
para detener la explicacion hay que dar clic en el circulo rojo que se encuentra en la parte superior
de la pantalla como se muestra en la Figura 227. Cabe mencionar que para pausar la explicacion
se logro disefiar un método a base de construir un bloque con una pregunta, el cual permite realizar

una pausa para el docente, permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla del nimero cero, si se encuentra
en una computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic
en el nimero cero que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 227



156

Figura 227
Indicacion del inicio del tema Introduccion a la estadistica

Realiza: was el ros
con [ module didaclico

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el nimero cero e iniciar la exposicion del onceavo

tema.

En este contexto, para esta exposicion se utilizaron personales de fantasia como hadas y
hechiceros, en cuanto a los paisajes se utilizaron acordes a los personajes como castillos, escuelas
y tiendas. Cabe mencionar que las voces de los personajes fueron realizadas en otros programas,
demostrando que se puede utilizar diferentes sonidos, sea propio del docente o de otras personas

0 programas.

En este contexto, se inicia la exposicion con la bienvenida, y mostrando el tema a estudiar

como se muestra en la Figura 228.

Figura 228

Imagen para iniciar la explicacion

Hola amigos y amigas, les
hablaré sobre LA
ESTADISTICA

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del tema a exponerse.
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Por lo tanto, se inicia la clase detallando las caracteristicas y definicion de la estadistica,
considerandose como un conjunto de los métodos y procedimientos para recoger, clasificar,
resumir, hallar regularidades y analizar los datos, siempre y cuando la variabilidad e incertidumbre
sea una causa intrinseca de los mismos; asi como de realizar inferencias a partir de ellos, con la

finalidad de ayudar a la toma decisiones. Como se muestra en las Figuras 229 y 230.

Figura 229
Caracteristicas de aplicacion de la estadistica

§ . 4
El color preferido de
los estudiantes de
una clase.

® El nOmevro de goles

mavrcados por cada
uno de los equipos de
fotbol

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de algunos casos en los que se aplica la Estadistica.

Figura 230
Definicion de Estadistica

La estadistica es la ciencia que se encarga de recopilar,
organizar, procesar, analizor e interpretar datos con el
fin de dedocir las carocteristicas de vn grupo

o poblacion objetiv

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del concepto de Estadistica.

Posterior a la exposicion de plantea la respectiva pregunta de comprension tedrica.
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Figura 231

Interrogante al estudiante

S s
¢ Esta comprendido o que ” s
es la estadistica? la ciencia que se encovrga de v (’C()pllﬂ'

oy -=Sar, analizor e interpretar datos con el
fin de dedociv s caracteristicas de on grupo

o poblacidon objetivo.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante planteada a los estudiantes, sobre la

Introduccién a la Estadistica.

Con base en lo antes descrito se detalla que dentro de la estadistica se analizard los
conceptos de poblacion, muestra y variable, exponiendo la parte conceptual de cada uno de los

elementos como se muestra en las Figuras 232 y 233.

Figura 232
Subtemas de la Estadistica

» mmrezt
=-§, — ‘__': - ;

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica sobre los subtemas a explicar en estadistica.
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Figura 233
Definicién de los subtemas de estadistica

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica sobre las definiciones de poblacién, muestra y variables

Para una mejor comprension de la poblacién y la muestra se plantea una gréafica con la

respectiva exposicion como se muestra en la Figura 234.

Figura 234
Ejemplo para diferenciar entre poblacion y muestra

ESEMPLIFICACION DE LA POBLACION ¥ MUESTRA

POBLACION

MUESTRA

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de un ejemplo para diferenciar los conceptos de poblacion y

muestra.
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De acuerdo con la descripcion, se detalla los tipos de variables existentes, como son
cualitativas y cuantitativas, asi como la técnica que se utiliza para recoger datos en un trabajo de
investigacion. Posterior a la exposicion se plantea la interrogante al estudiante. Como se muestra

en las Figuras: 235y 236

Figura 235

Tipos de variables

TIPOS DE VARIABLES

Es un conjunto de datos numéricos que
resultan de mediciones.
Estos pueden ser contados o medidos.

}r

Es un conjunto de datos que no tiene
valores numéricos porque solo
describe una caracteristica del
mdividuo.

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de los conceptos de los tipos de variables.

Figura 236

Interrogante planteada al estudiante

¢ Esta comprandido los -
términos estadisticos? CECUERDA G’lﬂ."-

Una encuesta s un instrumento que sirve para recoger datos
determinados mediante un cuestionario.
Este puede tener preguntas abiertas o cerradas.

<@

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la pregunta al estudiante de la compresion de los términos
descritos en estadistica. Responder Si para continuar la exposicion, caso contrario se repite la exposicion

sobre los términos estadisticos.
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Con la descripcion de los subtemas a estudiar en estadistica, se plantean dos ejercicios
practicos a ser resueltos por los estudiantes. En las Figuras 237 se muestra un ejercicio con un

enunciado de la vida cotidiana con la respectiva solucion.

Figura 237

Ejercicio propuesto para identificar las caracteristicas y variables de estadistica

Un dla sabado asistieron al supermercado 600 personas.

Un analista de marketing quiso conocer sobre la acogida de

una nueva marca de cereales. Para ello, averigué entre 200

amas de casa sobre la marca que mas consumen. ~
Identificar:

—
600 personas que asistieron
al supermercado.

—
Poblaciéon |

200 amas de casa a las que se
les preguntoé sobre la marca de
cereales que consumen.

Marca de cereal que consumen

Variable Cualitativa

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del ejercicio planteado y su respectiva explicacion sobre las

caracteristicas y variables de la estadistica.

Después de la exposicion de como resolver el ejercicio se plantea la pregunta de

comprension, como se muestra en la Figura 238.

Figura 238
Interrogante al estudiante

P, E——— | =5'3 compredido. ;como
Un dia sabado asistieron al superme ODIUVIMOS los términos
Un analista de marketing quiso conc estadisticos?

una nueva marca de cereales. Para ellu  venyuv enuc zuu
amas de casa sobre la marca que mas consumen.

Identificar:

"1

600 personas que asistieron
al supermercado

200 amas de casa a las que se
les preguntd sobre la marca de
cereales que consumen.

T R AR o

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante al estudiante. Responder Si para continuar con
la exposicion, caso contrario se repite la exposicion de como obtener los elementos estadisticos del
ejercicio.
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Seguidamente se plantea el segundo ejercicio a ser expuesto En las Figuras 239 se muestra

el segundo ejercicio con un enunciado de la vida cotidiana con la respectiva solucion.

Figura 239

Ejercicio propuesto para identificar las caracteristicas y variables de estadistica

El departamento de Bienestar Social de la Unidad
Educativa. desea conocer la edad de los estudiantes.
Para esto realiza una encuesta a los estudiantes del

subnivel de Basica Superior. Seguin los resultados G
obtenidos se tomara una desicion. -

Poblacion il Muesira |

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del segundo ejercicio planteado sobre las caracteristicas y
variables de estadistica.

Después de la exposicion de como resolver el ejercicio se plantea la pregunta de

comprension, como se muestra en la Figura 240.

Figura 240

Interrogante al estudiante

Esta compredido, {como
obtuvimos los términos

1 estadisticos?
{

El departamento de Bienestar Social de la Unidad
Educativa. desea conocer la edad de los estudiantes.
Para esto realiza una encuesta a los estudiantes del
subnivel de Basica Superior. Segin los resultados
obtenidos se tomara una desicion.

: {‘ 1

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante al estudiante. Responder Si para continuar con
la exposicion, caso contrario se repite la exposicion de como obtener los elementos estadisticos del
ejercicio.
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En consecuencia, a lo antes descrito la plataforma Scratch, finaliza la explicacion, indicando
si tienen alguna pregunta en caso de no existir automaticamente se detalla indicando que se ha
terminado por lo que es necesario empezar a realizar los ejercicios con el Modulo Didactico
Electronico Téctil (Arduino Mega), como muestra la figura: 16.

Posterior, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la exposicion, automaticamente
se detalla indicando que se ha terminado la fase de desarrollo por lo que es necesario empezar a

realizar los ejercicios con el Mddulo Didactico Electronico Tactil, como muestra la Figura 241.

Figura 241

Finalizacion de la plataforma Scratch

Realiza mads ejercicios

corr Tw modulo diddclico

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacion de la Introduccion de la
Estadistica en la plataforma Scratch.

4.2.2. Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de

frecuencias.

En la doceava guia didactica del bloque de Probabilidad que se encuentra en el Anexo
N°22, se analizara las Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de
frecuencias, que permite la recoleccion, ordenamiento, representacion, analisis e interpretacion de
datos cuantitativos y cualitativos generados en una investigacion sobre hechos, individuos o grupos

de estos, para deducir de ello conclusiones precisas o estimaciones futuras. En este sentido, durante
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la explicacion se realizaran diferentes interrogantes a los estudiantes, para interactuar en la clase y
de esta forma adquirir nuevos conocimientos, es importante que el docente realice la

retroalimentacion del tema o conteste las interrogantes que tengan los estudiantes.

Cabe mencionar que se disefid preguntas de pausa las cuales surgen durante la exposicion,
donde el docente puede ser mas claro en la exposicién. En la Tabla 17 se encuentra en enlace y las

respuestas para este tema.

Tabla 17
Respuestas - Introduccion a la Estadistica
BLOQUE UNIDAD ENLACE DE SCRATCH

https://scratch.mit.edu/projects/794976658

La primera pregunta ;Estd comprendido los

conceptos de las frecuencias? al escribir No, se
repite la explicacion del tema. Si la respuesta es
Si contindia con la exposicion.
Las preguntas ¢Alguna pregunta? se genera como
Frecuencias absolutasy  pausa para retroalimentar o solventar dudas. Para
relativas para datos no continuar solo se debe presionar la tecla Enter.
PROBABILIDAD
agrupados en tablas de La segunda pregunta ¢Estd comprendido el
frecuencias ejercicio? al escribir No, se repite la explicacion
del tema. Si la respuesta es Si continda con la
exposicion.
La tercera pregunta (Estd comprendido el
gjercicio? al escribir No, se repite la explicacion
del tema. Si la respuesta es Si continGia con la

exposicion.

Nota: Explicacion de las respuestas a las preguntas de pausas creadas en la herramienta informatica Scratch

en el tema de introduccidn a la estadistica.

En ese sentido, se describira como es la utilizacion de la herramienta Scratch para que los
estudiantes puedan emplearla de una forma préactica. Para ello existen dos maneras de ingresar a

esta herramienta informatica:


https://scratch.mit.edu/projects/794976658
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1. Enlinea. — La herramienta esta disponible desde el internet y se puede acceder mediante

el siguiente enlace https://scratch.mit.edu/projects/794976658 este permite visualizar las

instrucciones generales, notas y créditos como se observa en la Figura 242:

Figura 242
Scratch desde la web

] https://scratch.mit.edu/projects/794976658

12.Frecuencias.absolutas.y.relativas m

» Instrucciones
5

Presiona sobre la bandera verde para iniciar

Sigue las instrucciones que se van mostrando
Responde las preguntas.

Si te equivocas en las respuestas, tranquil@ te volvera
a formular otra pregunta o te respondera explicandote
la respuesta

Notas y créditos

Dayana Teran B

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de inicio de la herramienta informéatica Scratch mediante el

enlace de la pagina Web.

2. Instalacion del programa Scratch. — En caso de no contar con internet de manera
permanente la herramienta Scratch se la puede instalar en la computadora donde se puede
ejecutar y trabajar de igual forma que en linea. Para ello se debe descargar e instalar el
programa. Posterior a esto se debe abrir el archivo del tema como se muestra en la figura
243.
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Figura 243
Scratch desde la PC

Seratch 329.1

‘e 0 0 W
1 g
i
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!
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Nota: La figura muestra la interfaz grafica de inicio y el lenguaje de programacion de la herramienta Scratch

instalada en la computadora.

Posteriormente, luego de conocer las dos formas con las que se puede trabajar en la
herramienta Scratch, en necesario detallar el funcionamiento, considerando que en cualquiera de
los dos casos para dar inicio con la explicacion de las Frecuencias absolutas y relativas para datos
no agrupados en tablas de frecuencias, se tienen que dar clic en la bandera verde que se encuentra
en la parte superior de la pantalla o en el centro, y para detener la explicacion hay que dar clic en
el circulo rojo que se encuentra en la parte superior de la pantalla. Cabe mencionar que para pausar
la explicacion se logré disefiar un método a base de construir un bloque con una pregunta, el cual

permite realizar una pausa para el docente, permitiéndole ser mas claro y preciso en su exposicion.

Para iniciar con la explicacion se debe presionar la tecla de la letra c, si se encuentra en una
computadora; en el caso de realizarlo desde una Tablet o en un celular se debe hacer clic en la letra

C que aparece en la pantalla como se muestra en la Figura 244.
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Figura 244
Indicacién del inicio del tema Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de
frecuencias

Nota: La figura muestra la interfaz grafica para presionar el nimero siete e iniciar la exposicion del séptimo
tema.

Por otra parte, para esta exposicion se utilizaron paisajes de ciudades, pizarras y fondos
solidos mientras que el personaje utilizado fue el caracteristico gato de Scratch. Cabe mencionar
que las voces de los personajes fueron realizadas con la voz del maestrante, concluyendo que se
puede utilizar la propia vos o cargar voces de otros programas, e incluso en la herramienta Scratch
existe una extension de texto a vos que se puede utilizar. En este contexto, se inicia la exposicion
con la bienvenida a los estudiantes y mostrando el tema que se va a exponer, como se muestra en
la Figura 245.

Figura 245

Imagen para iniciar la exposicion

3 . BB8
mmm —‘_\D‘_D Frecuencias absoluta y g |—| BEE
mmEm & relativa para datos no BEH
- | agrupados en tabla de = BE8
EEE frecuencias. - BEE TR
0 . _o BEH
- iﬂ | -~
Q 3 (1]
Dy

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la presentacion del tema a exponer.
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Por lo tanto, se inicia la clase detallando las definiciones de la frecuencia absoluta que es
el nimero de veces que se repite algo y la frecuencia relativa que es la proporcion que representa
la frecuencia absoluta en relacion con el total, de igual forma se realiza las interrogantes a los

estudiantes, como se muestra en las Figuras 246 y247.

Figura 246
Definiciones de frecuencia absoluta y relativa

Frecuencia absolula
= Nomero de veces gue se repite vn dato.
La suma de las frecvencias absolutas
es igual al total de datos.

Frecuercia refafiva
Da la informacién sobre avé parte de la
poblacidn corresponde a la caracteristica
analizada
Se la puede expresar como fraccion,
decimal o porcentaje.
La suma de los frecuencias relativas,
expresadaos en porcentajes, es igual a

100 7.

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de los conceptos de frecuencia absoluta y relativa

Figura 247
Interrogante al estudiante

Frecarercra absolula

= NoOmero de veces gue se repite un dato.

S PSR T AP

La sumao de las frecuer—--

es igual ol total de dg €ESta comprendido los
conceplos de Ias

- frecuencias?

Frecuerera refar.

Doa lo informaocidon sobre qué parte de la
poblocidn corresponde a la caracteristica
analizada

@) Se la puede expresar como fraccion,
— decimal o porcentaje.

©

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la interrogante planteada a los estudiantes, sobre los conceptos

de frecuencia absoluta y relativa. Responder Si para continuar con la exposicion, caso contrario se repite la

exposicion de los conceptos.
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Con base en lo antes descrito se detalla un ejemplo con un enunciado de la vida cotidiana
que debe responder a dos preguntas, las cuales deben ser resueltas utilizando la taba de frecuencias.

En la Figura 248 se muestra el enunciado del ejercicio.

Figura 248
Ejemplo propuesto para resolver por los estudiantes

Se ha realizado una encuesta a las GO estudiantes de vna
escuela para saber gué color de vestido escogen para su
fiesta. Para esto deben elegir entre 4 colores. ;Qué color
de vestido serd escogido para lo fiesta? ;Qué porcentaje
de estudiantes prefiere el vestido de color blanco?

En la siguiente tabla se puveden apreciar las respuestas de

todas los estudiantes.

&£ S voros
Gris 24
Celeste 9
Rosado 15
Blonco 12
Total o]

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de un ejemplo propuesto a ser resuelto con las frecuencias

absolutas y relativas.

Una vez explicado como se va a resolver el ejercicio se genera la pregunta de comprension

como se muestra en la Figura 249 donde los estudiantes pueden realizar preguntas que tengan.

Figura 249
Interrogante al estudiante

ZAlguna pregunta? Pulsa
= Enter para continuar
Se ha realizado una encvesta a las G swwmnres uewnw
escuela para saber qué color de vestido escogen para sv
fiesta. Para esto deben elegir entre 4 colores. ;Qué color
de vestido serd escogido para la fiesta? ;Qué porcentaje
de estodiantes prefiere el vestido de color blanco?

En la siguiente tabla se pueden apreciar las respuestas de
todas las estudiantes.

# e volos
Gris 24
Celeste 9

> -
| O !
\ y,

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la pregunta planteada. Presionar la tecla del Enter o dar clic
en el visto de la parte inferior izquierda para continuar con la exposicion, caso contrario se detendra la

exposicion.
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Seguidamente, se explica la manera como se va creando la tabla de frecuencias, exponiendo
cada una de las frecuencias con su respectiva formula o manera de obtener. En la Figura 250 se
observa el ejercicio resuelto. Cabe mencionar que conforme se va explicando la tabla se va

Ilenando automaticamente, eso se debe a la programacion de blogues de la herramienta Scratch.

Figura 250

Resolucion del problema planteado

Frecuencia
relativa
acumulada
(suma de
frecuencias
relativas)

Gris ' ) Al 0¢

Celeste ' s 0.4+0.15= O.55]

Rosado 15/ 6= 0.55:0.25-0.8

Blanco - 0.2+0.2=1.00

Total 1L.00= 100%

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la resolucion del problema propuesto

Después de la exposicion de la resolucion se plantea la pregunta de comprension a los

estudiantes como se muestra en la Figura 251.



Figura 251

Interrogante al estudiante

/4 Esta comprendido el
ejercicio?

Frecuencia
relativa
acumulada

(suma de
frecuencias
relativas)

Gris 24 ¥ | o0f
9/ 60=
— L 20449= 33 | ous pew |04:015- 055
Rosado 15 33+15=48 pjl;;_féx D.55:0.25-0.8
: )
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Nota: La figura muestra la interfaz gréafica de la pregunta al estudiante si estd comprendido la resolucion

del ejercicio planteado. Responder Si para continuar con la exposicion, caso contrario se repite como

resolver el ejercicio.

De acuerdo con la descripcion, sobre las frecuencias se detalla que son los diagramas de

barras. Las graficas de barras se utilizan para comparar dos 0 mas valores. Las barras pueden ser

horizontales o verticales dicha conceptualizacidn se muestra en la Figura 252

Figura 252

Definicion de los diagramas de barras

Dragramas de barras

Los diagramas de barras son graficas que muestran la variacion
de diferentes datos de estudio de una poblacion o muestra. Los
datos pueden ser representados de forma vertical. hori—ontal

o con doble barra.

Nota: La figura indica el concepto de diagramas de barras.
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Posterior a la definicion, se plantea un enunciado con una situacion de la vida cotidiana
como se muestra en la Figura 253 en el cual se debe representar la informacion de manera gréafica

y obtener conclusiones.

Figura 253
Ejemplo planteado para resolver

)
-
Camila y Daniel comparan las notos obtenidas en los
evaluaciones de algunas moterias en el segundo parcial
académico. Representaran las notas en vn dingrama
de barras para obtener conclusiones.
Los datos obtenidos se detallan en la tabla.

WNoras de evaluaciorres

| Moras Camita| Wotas Darier

Matematica 9

Lengua v literatura 10
Estudios Sociales 6
Ciencias Naturales g
Ingles

=l el R |

Nota: La figura muestra la interfaz gréafica del ejercicio propuesto para el estudiante.

Con la informacion planteada, se realiza un diagrama de barras comparativo de las notas
de Camila y Daniel, como se muestra en la Figura 254. Durante la exposicion se va explicando

cdmo se debe ir graficando las barras y las conclusiones que se pueden obtener.

Figura 254
Gréfica del diagrama de barras

WNoTas oe evalwaciornes

G_ Noras Camils| Meoras Darvel
j Matematica @ 7
Lengua v literatura 10 &
Estudios Sociales 6 s
(Ciencias Naturales 8 7
Ingles | 9 o

Comparativo de notas de
Camilay NDanial

a = 3
. . | | l
| ' .
Mslemstiva  Lengus v Zs i Ciermia wlss !
Viterntus Fincialen ot urnl s

mCamis mDeriel

-
5

ER T

Nota: La figura muestra el gréafico del diagrama de barras comparativo del ejercicio planteado.
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Seguidamente se plantea la pregunta de comprension a los estudiantes, como se muestra

en la Figura 255.

Figura 255
Interrogante al estudiante

L3
—

Notas e evalen

#Maras Camnit  ENter para continuar

ZAlguna pregunta? Pulsa

Matematica

2

Lengua v literatura

10

Estudios Sociales

6

Ciencias Naturales

8

ol e |-

Ingles

=]

Comparativo de notas de
Camilay NDanial

] - 3
w s =
2 - = s .
5
4

)

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica de la interrogante al estudiante. Para continuar con la exposicion

debe presionar la tecla Enter o dar clic en el visto que se encuentra en la parte inferior izquierda.

Posteriormente se expone un diagrama de barras individual, referente a las notas de cada

materia de Camila y se expone la conclusion respectiva obtenida en funcion al grafico, como se

muestra en la Figura 256.

Figura 256

Representacion grafica del ejercicio en el diagrama de barras vertical

©
-7

3

m

w

I

Notas oo evalusciornes

Mofas i'am'-‘fs[ Moras Daeiel

Matematica

o

Lengua v literatura

10

Estudios Sociales

]

Ciencias Naturales

2

ol |m|a|-

o

Motas de Camila

Ingles
w

| I
Ml st = e v

Litarsturs

£

Extutfins Soviles

a
gl

[
Hstursiss

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del ejercicio mediante el diagrama individual de barras vertical

donde intervienen las notas por cada materia que tiene Camila.
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Después se expone un diagrama de barras horizontales individual, referente a las notas de
cada materia de Daniel y se expone la conclusion respectiva obtenida en funcion al grafico, como

se muestra en la Figura 257.

Figura 257
Representacion grafica del ejercicio en el diagrama de barras horizontal

Natas ofe evaluaciores

Maras Camyla| Maras Danief
Matematica o 7
Lengua y literatura 10 <
Estudios Sociales 6 2
Ciencias Naturales 7
Ingles o 9

Motas de Daniel

Inglés
Ciencias Naturales
Estudios Sociales

Lengua y Literatura

Mate matica !

Nota: La figura muestra la interfaz gréfica del ejercicio mediante el diagrama individual de barras horizontal

donde intervienen las notas por cada materia que tiene Daniel.

Finalmente se plantea la pregunta de comprension, como se muestra en la Figura 258.

Figura 258
Interrogante al estudiante

Mofas oe evaluacia, ; Esta comprendido el
Mafas Casmils| Ma €]ETCICIO?
Matematica =
Lenguz y literatura 10 [
Estudios Sociales 6 2
Ciencias MNaturales 2 7
Ingles o 9

Motas de Daniel

Inalés
Ciendias Maturales

Estudios Sociales

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la pregunta al estudiante sobre la comprension de los
diagramas de barras realizados. Responder Si para continuar con la exposicion, caso contrario se repite

como se realizan los diagramas de barras y las respectivas conclusiones.



175

En consecuencia, a lo antes descrito la herramienta Scratch, finaliza la exposicion,
indicando ha terminado la fase por lo que es necesario empezar a realizar los ejercicios con el

Modulo Didéactico Electronico Tactil (Arduino Mega), como muestra la Figura 259.

Figura 259

Finalizacion de la plataforma Scratch

PRACTICA £V ££
MODULO DIDACTICO

Nota: La figura muestra que ha finalizado satisfactoriamente la explicacion de las Frecuencias absolutas y

relativas para datos no agrupados en tablas de frecuencias en la plataforma Scratch.
4.3. Fase de aplicacion

Una vez finalizada la explicacion sobre la fase de desarrollo mediante la herramienta
informatica Scratch, se procede a trabajar con el médulo didactico electronico tactil, donde los
estudiantes realizan los ejercicios practicos de una manera lidica, participativa e interactiva que

les permita poner en préctica todo lo aprendido en la fase de desarrollo.
4.3.1. Encendido del Médulo Didactico Electrénico Téactil (Arduino Mega).

El médulo didactico electrdnico tactil, funciona con un adaptador de alimentacion AC/DC
de 5V y 12 A el cual alimenta a todo el circuito electrénico y a la placa madre. Para ello el mddulo
didactico viene incorporado con dicho adaptador por lo cual solo se debe conectar a un
tomacorriente de 110/120V.

El modulo didactico electronico tactil, consta de un botdn de encendido y apagado en la

parte lateral izquierda como se muestra en la Figura 260. Una vez encendido, se muestra la pantalla
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de inicio y emite un mensaje de voz con la bienvenido e indicaciones, aqui directamente esta

detallado una caratula descriptiva, como se muestra en la Figura 261:

Figura 260
Encendido del Médulo didactico tactil electronico

-’- ol

Aii»

Nota: La figura muestra el lugar donde se encuentra el botén de encendido del mddulo didactico

electrénico.

Figura 261

Pantalla de Inicio Modulo Didactico Arduino

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Maestria en tecnologia e

Innovacion educativa

MODULO DIDACTICO DE
MATEMATICA
8vo ANO

m Facultad de

Hakke  FOLALTIE

Ing. Dayana Teran

Nota: La figura muestra la interfaz grafica de la caratula de presentacion del Médulo Didactico Electronico

Tactil de Matematica (Arduino Mega)
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4.3.1. Visualizacion de los bloques del Modulo Didéactico Electronico Tactil.

Posterior a la visualizacion de la presentacion de bienvenida automaticamente se muestra
en la pantalla del mddulo didactico electrdnico tactil el mend con los ejes teméticos o bloques de
la asignatura de matematica que son: Aritmética, Algebra y funciones, Geometria y medida y
Estadistica y probabilidad, con las que los estudiantes realizaran ejercicios y fortaleceran el

aprendizaje de la matematica, como se muestra en la Figura 262:

Figura 262
Menu del Modulo didéactico electrénico tactil.

MENU

Y

Aritmetica Algebra y funciones

-
il

Geometria y medida Estadistica y probabilidad

4
+

Nota: La figura detalla la interfaz grafica de los cuatro bloques de la asignatura de matematica configurados
en el Mdodulo Didactico Electronico Tactil de Matematica (Arduino Mega)

4.3.2. Bloque de Probabilidad y Estadistica

Para acceder al blogue de Probabilidad se debe seleccionar en el menu de la pantalla tactil
del médulo didactico electronico tactil, el cual se encuentra configurado con dos unidades para ser
trabajadas con los estudiantes y de esta forma reforzar el aprendizaje en la Introduccion a la
estadistica y Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de frecuencias,

como se detalla en la Figura 263.
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Figura 263
Probabilidad y Estadistica

t,~ PROBABILIDAD Y ESTADISTICA Menu

\ Introduccion a la estadistica |

" Frecuencias absolutas y relativas
para datos no agrupados

Nota: La figura detalla en el blogue de Probabilidad y Estadistica con las dos unidades que se trabajaran

con los estudiantes.

43.2.1. Introduccion a la estadistica.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico Electronico Tactil de
Matemaética (Figura 263), la unidad de Introduccion a la estadistica y automéaticamente se muestra
la pantalla con el primer ejercicio para la definicion de la variable estadistica como se detalla en
la Figura 264. El estudiante debe analizar y colocar la respuesta presionando las teclas que se
encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en
forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la respuesta
es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Una vez que ya haya
resuelto el ejercicio, en la parte inferior izquierda se encuentra un botdn (Siguiente ejercicio) que
nos muestra otro ejercicio perteneciente a esa unidad como se muestra en la Figura 265. De la
misma manera, el estudiante debe resolver el ejercicio y colocar la respuesta presionando las teclas
que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es correcta, se enciende la matriz de
leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa un sonido de afirmacion. Si la
respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un sonido de equivocacion. Para salir
de esta pantalla se debe presionar la tecla del menud que se encuentra en la parte superior derecha,
la cual nos dirige a la pantalla de la Figura 262.
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Figura 264

Primer ejercicio de Introduccién a la Estadistica

Nota: La figura detalla la interfaz gréfica el primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad de
Introduccion a la Estadistica.

Figura 265
Segundo ejercicio de identificacion de variables

Nota: La figura detalla la interfaz grafica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad
de Introduccion a la Estadistica.
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4.3.2.2. Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de

frecuencias.

Para iniciar es necesario seleccionar en la pantalla Mddulo Didactico Electronico Téctil de
Matematica (Figura 263), la unidad de Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados
en tablas de frecuencias y automaticamente se muestra la pantalla con el primer ejercicio para la
tabla de frecuencias como se detalla en la Figura 266. El estudiante debe analizar y colocar la
respuesta presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del ejercicio es
correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo mp3 activa
un sonido de afirmaciédn. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia abajo y un
sonido de equivocacion. Una vez que ya haya resuelto el ejercicio, en la parte inferior derecha se
encuentra un boton (Siguiente ejercicio) que nos muestra otro ejercicio perteneciente a esa unidad
como se muestra en la Figura 267. De la misma manera, el estudiante debe resolver el ejercicio y
colocar la respuesta presionando las teclas que se encuentran en la pantalla. Si la respuesta del
gjercicio es correcta, se enciende la matriz de leds en forma de una flecha hacia arriba y el médulo
mp3 activa un sonido de afirmacién. Si la respuesta es incorrecta se enciende una flecha hacia
abajo y un sonido de equivocacion. Para salir de esta pantalla se debe presionar la tecla del menu

que se encuentra en la parte superior derecha, la cual nos dirige a la pantalla de la Figura 262.

Figura 266

Primer ejercicio de frecuencia absoluta y relativa

[ Mend |
182

Nota: La figura detalla la interfaz gréfica el primer ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad de

Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de frecuencias
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Figura 267

Segundo ejercicio de frecuencia absoluta y relativa

Nota: La figura muestra la interfaz grafica del segundo ejercicio a ser resuelto por el estudiante en la unidad

de Frecuencias absolutas y relativas para datos no agrupados en tablas de frecuencias
4.4.  Fase de Cierre

Finalmente, en la fase de cierre se llevan a cabo las evaluaciones diagnosticas y sumativas
de los conocimientos adquiridos por parte de los estudiantes dentro de todos los temas del bloque
de Geometria y Medida es aqui donde se evidenciara el grado de asimilacion de los conocimientos
del tema impartido, es importante indicar que durante esta explicacion el docente tiene que aplicar
la metodologia Experimentacion, Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion - ERCA. En este
sentido, se detallan las evaluaciones planteadas para las guias didacticas once y doce. Las
evaluaciones diagnosticas y sumativas se encuentran en los Anexos N° 8 (Evaluacion Diagndstica
3) y el N° 10 (Evaluacion Sumativa 3) respectivamente.
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Licencia Creative Commons

La Licencia Creative Commons, son un modelo de contrato que sirven para otorgar
publicamente el derecho de utilizar una publicacion protegida por los derechos de autor, para el
caso del Tutorial del Uso de las Herramientas Informaticas, se utilizara la licencia CC-BY-NC-
SA. (Reconocimiento - No Comercial - Sin Obra Derivada), donde los usuarios pueden mezclar,
transformar y crear a partir del contenido de este Tutorial para fines no comerciales, bajo la
condicion de que toda obra derivada de la publicacién original sea distribuida bajo la licencia que

se muestra en la figura 268. Detallando que

CC: Creative Commons, el nombre de la organizacion que promueve el acceso abierto

y la distribucion gratuita de contenidos.

e BY: Atribucion, lo que significa que el usuario debe dar crédito al creador original de
la obra.

e NC: No Comercial, lo que significa que la obra no puede ser utilizada con fines

comerciales.

e SA: Compartir igual, lo que significa que la obra debe ser compartida bajo la misma
licencia que la obra original.

En conclusion, con la licencia CC-BY-NC-SA se permite la distribucion, copia y
modificacion de la obra, siempre y cuando se dé crédito al autor original, no se utilice con fines

comerciales y se comparta bajo la misma licencia.

Figura 268

Licencia Creative Commons

@creative
commons

QloSIe)
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Glosario de términos:

e Algebra y funciones: La rama de las matematicas que se ocupa del estudio de las
relaciones matematicas, incluyendo las ecuaciones y las funciones.

e Aprendizaje colaborativo: Es una metodologia de ensefianza que se basa en el trabajo en
equipo Yy la colaboracion entre los estudiantes para lograr un objetivo comdn. En este
enfoque, los estudiantes trabajan juntos en grupos para discutir, analizar y resolver
problemas, compartiendo conocimientos y habilidades, y tomando decisiones juntos.

e Aprendizaje cooperativo: Es un enfoque pedagdgico en el que los estudiantes trabajan en
grupos para lograr un objetivo comun, aprendiendo unos de otros y aprovechando las
fortalezas individuales de cada miembro del grupo.

e Aprendizaje significativo: El tipo de aprendizaje que implica la comprension profunda y
el sentido personal del contenido aprendido, en lugar de la simple memorizacion.

e Arduino: Es una plataforma de prototipado electronico de cddigo abierto que se basa en
software y hardware flexibles y faciles de usar.

e Aritmética: La rama de las matematicas que se ocupa del estudio de los numeros y las
operaciones aritméticas basicas, como la suma, la resta, la multiplicacion y la division.

e Competencias matematicas: Es la capacidad de una persona para utilizar y aplicar los
conocimientos matematicos en distintos contextos, con el fin de resolver problemas y tomar
decisiones informadas.

e Conocimientos: Se refiere al conjunto de informacién y saberes que una persona ha
adquirido a través del estudio, la experiencia y la préctica en un area especifica del
conocimiento. En el caso de las matematicas, los conocimientos pueden incluir conceptos
y teoremas, asi como técnicas y procedimientos para resolver problemas.

e Destrezas: Son las habilidades adquiridas a través de la préctica y la experiencia, que
permiten a una persona realizar una tarea con mayor eficiencia y precision.

e Enseflanza-aprendizaje: El proceso mediante el cual se transmite conocimiento,
habilidades y valores de un individuo (el docente) a otro (el estudiante).

e Geometriay medida: La rama de las matematicas que se ocupa del estudio de las figuras
geomeétricas, sus propiedades y las relaciones entre ellas, asi como de las medidas y las

unidades de medida.
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Guia didactica: Un documento que sirve como herramienta para el docente en la
planificacion y desarrollo de las actividades de ensefianza-aprendizaje. Contiene
informacidn sobre los objetivos de aprendizaje, las estrategias pedagogicas, los recursos
didacticos y la evaluacion.

Habilidades: Son las capacidades y destrezas que una persona posee para realizar una tarea
especifica.

Herramientas informaticas: Son programas o aplicaciones informéticas que permiten
realizar diversas tareas, como procesamiento de texto, edicion de iméagenes, calculos
matematicos, entre otras, y que son utilizadas en el ambito educativo para apoyar el proceso
de ensefianza y aprendizaje.

Interfaz gréfica: Conjunto de elementos visuales y graficos que permiten al usuario
interactuar con un sistema o aplicacion de manera intuitiva y amigable. Se refiere a la parte
visual de un programa o aplicacién que se muestra en la pantalla y que permite al usuario
interactuar con la misma, proporcionandole informacion y permitiéndole realizar acciones
de manera sencilla.

Ludica: Se refiere al uso de juegos y actividades recreativas con fines educativos y de
aprendizaje, con el objetivo de involucrar al estudiante de manera mas activa y motivadora
en el proceso de ensefianza.

Metodologia ERCA (Experimentacion, Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion):
Un enfoque de ensefianza-aprendizaje que se basa en la experiencia directa, la reflexion
critica, la conceptualizacion y la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.
Moadulo didactico electrdnico tactil: Es un dispositivo electrénico disefiado para el
aprendizaje interactivo, que permite a los usuarios interactuar con el contenido educativo
mediante una pantalla tactil. Estos mddulos suelen incluir actividades interactivas,
simulaciones y ejercicios practicos para facilitar el aprendizaje de diferentes temas y
materias.

Probabilidad y estadistica: La rama de las matematicas que se ocupa del estudio de la
probabilidad y la estadistica, que son herramientas importantes para el analisis y la
interpretacion de datos.
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e Scratch: Es un lenguaje de programacion visual disefiado para que los nifios y jovenes
aprendan a programar de manera interactiva y creativa. Se utiliza para crear animaciones,

juegos, historias interactivas, entre otros proyectos.
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AnNexos:

Evidencia fotografica trabajando con las herramientas Scratch y Arduino con los

estudiantes de 8vo afo de la Unidad Educativa Isla Santa Isabel

Figura 269

Explicacion del funcionamiento de la herramienta Scratch

EBIE 55 i
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Figura 271 Trabajo en equipo sobre la aplicacion de los ejercicios del tutorial

Y

Figura 272 Retroalimentacién con los estudiantes de la clase impartida




