f'}’_ é.
:"'q‘ﬁ'-'“{. ,_.
UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

THE SCRATCH'S VIRTUAL ENVIRONMENT AS LUDIC-PEDAGOGICAL
MEDIATION TO ENHANCE THE COMPREHENSION OF CARTESIAN PLANE

SANDRA LORENA MARIN GUTIERREZ

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA SEDE MANIZALES
FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES
2013



EL ENTORNO VIRTUAL DE SCRATCH COMO MEDIACION LUDICO-
PEDAGOGICA PARA POTENCIAR LA COMPRENSION DEL PLANO
CARTESIANO

SANDRA LORENA MARIN GUTIERREZ

Trabajo final presentado como requisito parcial para optar al titulo de
Magister en la Ensefianza de las Ciencias Exactas y Naturales

DIRECTOR
Magister John Jairo Salazar Buitrago

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA SEDE MANIZALES
FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES
2013



NOTA DE ACEPTACION

PRESIDENTE DEL JURADO

JURADO

Manizales, abril de 2013

JURADO



AGRADECIMIENTOS

En primer lugar agradezco a Dios, al Ser Supremo que me brindd la posibilidad de
llevar a cabo esta maestria y me orientd con su sabiduria en la elaboracion y
ejecucion del trabajo de grado.

A mi familia y mi novio por darme su apoyo incondicional en todo este trayecto,
quienes me acompafiaron y motivaron para cristalizar este suefio.

A estudiantes, docentes y directivos de la Institucion Educativa Andrés Bello, pues
fueron parte esencial de este trabajo y actores principales del proceso.

Al Magister John Jairo Salazar Buitrago por su asesoria y acompafiamiento; a la
Universidad Nacional de Colombia y los docentes de la maestria, que me
acogieron y me proporcionaron el conocimiento y las directrices necesarias para la
obtencion de este logro.



RESUMEN

Este trabajo final de maestria, surge del interés de facilitar la comprensién del
Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de una Institucion educativa a
travées de la mediacion ladico-pedagogica entorno virtual de Scratch. Por
consiguiente, el objetivo general es determinar de qué manera el entorno virtual de
Scratch como mediacién ludico-pedagdgica, potencia la comprensién del concepto
del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de una Institucion
Educativa.

Inicialmente se aplicara un Test para conocer el nivel de apropiacion del concepto
de Plano Cartesiano que posee cada estudiante antes de aplicar la propuesta y
tener como confrontar los resultados con el Retest que se ejecutard en el
momento de finalizar la aplicacion, para evaluar resultados de dicha propuesta y
poder validar o no la eficacia de la misma.

Para lograr dicho objetivo se aplic6 la metodologia con un enfoque mixto, el cual
en esta oportunidad se desarrolla como una reflexion pedagdgica y social de
nuestro quehacer educativo, basada en la dimension teorica y practica del
desarrollo de propuestas tecnologicas para la adquisicion del aprendizaje
enriquecido con entornos virtuales, con el propésito de observar cambios en la
poblacién objeto de estudio frente al desarrollo de sus habilidades de pensamiento
y a la potenciacion de la comprension del concepto de Plano Cartesiano.

Finalmente, se encontr6 que “El entorno virtual de Scratch” como mediacion
lidico-pedagdgica para potenciar la comprension del concepto del plano
cartesiano”, fortalece dicho concepto en los estudiantes de grado sexto,
manifestandose en el progreso de sus habilidades para el desarrollo de las
diversas actividades.

PALABRAS CLAVES: Entorno virtual de Scratch, Plano cartesiano, mediacion
ludico pedagdgica, habilidades de pensamiento.



ABSTRACT

This master's final work stems from the interest of promoting an understanding of
the grid in sixth grade students of an educational institution through mediation
recreational and educational virtual environment Scratch. Therefore, the overall
objective is to determine how the virtual environment of Scratch as recreational-
pedagogical mediation, enhances understanding of the concept of the grid in sixth
grade students of an educational institution

Initially apply Test to determine the level of appropriation of the concept of
Cartesian Plane owned by each student before applying the proposal and have as
compare the results with the retest to be executed at the time of completion of the
application, to evaluate results of the proposal and to validate or not the
effectiveness of the same

To achieve this methodology was applied to a mixed approach, which is developed
in this opportunity as an educational and social reflection of our educational work,
based on theoretical and practical dimension of developing proposals for the
acquisition of technology enhanced learning virtual environments, in order to
observe changes in the study population compared to the development of their
thinking skills and enhancing the understanding of the concept of Cartesian plane.

Finally, it was found that "The virtual environment Scratch" as recreational-
pedagogical mediation to enhance the understanding of the concept of the
Cartesian plane, "strengthens this concept in sixth grade students, manifested in
the progress of their skills development various activities.

KEYWORDS: Scratch virtual environment, Cartesian plane, playful mediation
pedagogical, thinking skills
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INTRODUCCION

Medina, en su libro Los 12 principios del cerebro, menciona: “La memoria suele
ejercer una profunda influencia sobre las cosas a las que atendemos. En la vida
diaria, usamos experiencias previas para predecir hacia donde debemos dirigir
nuestra atencién. Ambientes diferentes crean expectativas diferentes™. Desde el
punto de vista educativo, el aplicar estrategias ludico-pedagdgicas dentro de toda
su estructura, es fundamental para demostrar relaciones causa-efecto,
contextualizadas en la realidad que el estudiante percibe en el dia a dia. En este
sentido, generar un aprendizaje que obligue a los estudiantes a interactuar y
motivarse con una ciencia exacta como la mateméatica y con las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (Tics), permite que los objetivos de ensefianza
sean alcanzables, brindando una orientacién completa que lleve a los estudiantes
a ser mas competentes en el mundo globalizado, como lo afirma Medina en la
siguiente expresion:“ Los eventos con una gran carga emocional persisten mucho
mas tiempo en nuestra memoria y los recordamos con mayor precision que los
acontecimientos neutrales” ?

En la actualidad la complejidad que lo caracteriza, implica que sus procesos de
aprendizaje deben superar el ejercicio de la simple memoria, trascendiendo hacia
niveles dindmicos, activos y estimulantes, que pueden romper las barreras entre
una temética y la proclividad del estudiante hacia el aprendizaje. Asi, ésta
propuesta es relevante puesto que proporciona estrategias ludico-pedagogicas
que sirven como marco de soporte al proceso de comprension de las actividades
matematicas, para los/las estudiantes del grado sexto de la educacion secundaria,
puesto que dichas estrategias por su caracter, se convierten en herramientas mas
amigables y agradables para los/las estudiantes, facilitando de este modo un
aprendizaje significativo; al respecto, Piaget manifiesta: “Cuando el estudiante
utiliza la computadora se logra un ambiente que lo estimula hacia el
descubrimiento y que facilita la construccion de conceptos, para la adquisicion de
una cultura computacional”. En este orden de ideas, el trabajo con este software
educativo afecta positivamente el desarrollo del pensamiento, mediante la
estructuracién, programaciéon y organizacion de secuencias légicas que soporten
el enfoque de la institucion educativa, ejercicio que aportara multiples opciones a
los docentes para implementar actividades en el area de mateméticas o en
cualquier otra area, puesto que es un software que puede ser adaptado a
cualquier requerimiento y contribuye a los niveles de raciocinio en los estudiantes
para la aplicacion de la comprension del Plano Cartesiano vy de reflexion en el

;MEDINA, John. Los 12 principios del cerebro. Bogota: Grupo Editorial Norma,2011. P.87
Ibid., 93
3PIAGET, Jean. El lenguaje y el pensamiento en el nifio. Buenos Aires: Editorial Guadalupe, 1972. p. 182
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contexto, haciendo relacion a lo que manifiesta GOmez, en su texto Teorias del
aprendizaje : “El aprendizaje consiste en la adquisicidén y organizacion compleja de
conocimiento y habilidad. Las capacidades se desarrollan como una funcién del
aprender a aprender y transferir**

*GOMEZ, Miguel Angel. Teorias de aprendizaje. Caracas: s.n., 2005.
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1. DESCRIPCION DELPROBLEMA

La institucion Educativa Colegio Andrés Bello, cada vez estd mas comprometida
en el trabajo con docentes y estudiantes para mejorar el desarrollo del
pensamiento a través de procesos matematicos en la comunidad educativa,
buscando superar el ejercicio de la simple memoria, trascendiendo hacia niveles
dindmicos, activos y estimulantes, que pueden romper las barreras entre una
tematica y la proclividad del estudiante hacia el aprendizaje.

En este sentido, se pretende que los estudiantes mejoren su concepto de plano
cartesiano a través de la implementacién del entorno virtual de Scratch en el area
de mateméticas. Para este ejercicio, se identifican los saberes previos en los
educandos, puesto que se reflejan de una u otra manera las fortalezas,
habilidades u oportunidades de mejora que presentan con relacién a algun tema,
llevando al maestro a tener un propdésito claro al momento de una orientacién o
evaluacion en determinado proceso. AplicAndose en el anterior proceso una
herramienta muy util como lo es el test y Retest, posibilita conocer el estado
actual del estudiante con relacion a la teméatica de interés. En este sentido,
Candia, Maria nos contextualiza un poco al respecto “Los conocimientos previos
constituyen el punto de partida de todo aprendizaje, ya que los nuevos
conocimientos se asimilan, integrandolos a la estructura cognitiva, a partir del

establecimiento de relaciones de sentido entre ellos™.

En primer lugar, se aplica el Test del Plano Cartesiano en donde se da una
mirada global sobre el acercamiento inicial que tienen los estudiantes con este
tema, puesto que en un primer momento el test es aplicado luego de orientar una
clase totalmente tradicional (explicacidon del maestro con ayuda del tablero y
ejercicios préacticos), lo que lleva en un segundo lugar a la orientacién y
explicacion del tema apoyado en el entorno virtual de Scratch, para poder finalizar
este proceso con la aplicacibn del pos-test, lo que nos lleva a generar
comparaciones entre ambos métodos y una respuesta al problema ¢Como la
mediacién ludico-pedagdgica entorno virtual de Scratch, potencia la comprension
del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de una Instituciéon
educativa?

>CANDIA, Maria. La organizacion de situaciones de ensefianza.México: Ediciones
Novedades Educativas, 2006. P. 62
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1.1 FORMULACION DEL PROBLEMA
El problema se formula en términos de la siguiente pregunta:

e CoOmo la mediacion ludico-pedagogica entorno virtual de Scratch, potencia
la comprension del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de
una Institucion educativa?

Las preguntas de profundizacion son:

Estudio Previo.

e (Qué concepciones sobre Plano Cartesiano predominan en los estudiantes de
grado sexto de una institucién educativa?

e ¢ Qué conceptos previos presentan los estudiantes de grado sexto sobre Plano
Cartesiano?

e (Qué habilidades desarrollan los estudiantes cuando se les presenta la
posibilidad de usar un entorno virtual para trabajar en el concepto de Plano
Cartesiano?

Durante la Aplicacién de la Estrategia Metodolégica.

e (Qué tipo de dificultades presentan los estudiantes de grado sexto en el
manejo del entorno virtual de Scratch?

e (Qué tipo de habilidades y competencias se desarrollan en la realizacion de
actividades en las que se utiliza el entorno virtual de Scratch?

14



2. MARCO TEORICO

2.1 LA GEOMETRIA; DEFINICION

El primer concepto de geometria al que se hace referencia dentro de este trabajo,
es el que ofrece Navarro (2008) “Geometria es la medida de las figuras en el plano
o en el espacio™. Por consiguiente, indica contundentemente que la realidad del
ser humano sucede dentro de un espacio que obviamente sugiere la existencia de
una superficie. Sin embargo, el hecho de medir no es suficiente para definir la
geometria, lo que obliga el analisis de otras definiciones de este concepto. Segun
Wellman, L (2.003), “La geometria es el estudio del tamafio, la forma y la posicion
de superficies y solidos”’. La definicién precedente va mas alla de indicar la
medicién como punto clave de la geometria, sino que habla de la caracterizacion
de los espacios y superficies que se definieron por la Real Academia de la Lengua
Espafiola. En consecuencia, la geometria no es Unicamente medir y calcular
superficies y volumenes, sino comprender el papel que juegan dentro de la vida
del ser humano todos los elementos que configuran nuestra realidad, sabiendo
qgue ocupan una posicion dentro de la tierra. En este sentido, Tamayo, J (1.982),
proyecta la definicibn que mejor orienta sobre lo que es la geometria “La
geometria es el area dentro de las matematicas responsable del andlisis de las
propiedades y las medidas que ostenta las figuras, ya sea en el espacio o en el
plano”®.

En efecto, al estar en la tierra, es claro que se debe lidiar con el problema del uso
de las superficies y el espacio, por lo que los griegos fueron quienes coleccionaron
y organizaron todos los conocimientos geométricos de su tiempo para poder dar
solucién a los problemas de superficie, espacio y posicion. Entre esos referentes
histéricos Tales de Mileto, Pitagoras y Euclides se interesaron por la necesidad de
la geometria en la préactica. Asi, Euclides uno de los principales interesados
recoge en su obra Elementos el conocimiento en geometria que estudiaria el ser
humano por 2500 afios. No obstante, era necesario que se trascendiera de la
llamada geometria Euclidiana para poder resolver otros problemas generados en
la vida del ser humano (Bruce, sin fecha)®.

®°NAVARRO, Javier. Forma y Representacién: Un andlisis geométrico. Primera Edicién. Madrid:
Ediciones Akal, S.A, 2008. P38

"WELLMAN, Leighton. Geometria Descriptiva. Primera Edicion. Barcelona: Editorial Reverté, 2003.
P.15

8 TAMAYO, Jorge. Geografia Moderna de México. Primera Edicién. México: Centro de Investigacion
Cientifica, 1.982. P32

*BRUCE, Meserve. Fundamental Concepts of Geometry Estados Unidos. Sin fecha. P. 168
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2.1 TIPOS DE GEOMETRIA
Actualmente, existe una amplia gama de tipos de geometria, pero en este trabajo
se dara una mirada a algunos de ellos, que son los que sustentan de una manera
mas clara el marco teorico, los cuales llevaran a precisar de una manera concreta
el trabajo con referencia a la historia del plano cartesiano.
En este sentido, se reconocen como las principales clases de geometria a las
siguientes:

e Geometria diferencial

e Geometria no euclidiana

e Geometria euclidiana

e Geometria analitica

2.1.1 Geometria Diferencial De acuerdo con la definicion de Alfonso (2008):
La geometria diferencial es una sub-disciplina matemética dedicada al estudio de
las propiedades geométricas de los espacios euclidianos R" oen sub-espacios
no necesariamente "planos" de R" como las superficies con curvatura,
utilizando para ello el andlisis matematico. Usualmente dividida como:

e Geometria diferencial de curvas

e Geometria diferencial de superficies

e Geometria diferencial de variedades
La moderna geometria diferencial es una creacion de Riemann. Pero en tiempos
actuales se le puede considerar como una herramienta importante del algebra
multilineal, pues le proporciona un medio visual cuando se trabaja en la
interpretacion geométrica de construcciones como la curvatura®®.

2.1.2 Geometria Euclidiana Continuando con este breve repaso de las clases de

geometria, aparece el concepto de Geometria Euclidiana, segun el concepto de

Lira y Rodriguez, quienes la explica de la siguiente manera:
Rama de la geometria basada en los postulados de Euclides, la cual, en el
espacio tridimensional, corresponde a nuestras ideas intuitivas sobre cémo es el
espacio. Esta materia se basa en varias definiciones, como las de punto y de
linea, junto con varios postulados acerca de las propiedades geométricas. Por
ejemplo, uno de los postulados es que dos puntos determinan una linea recta.
Con el auxilio de estos postulados y una logica rigurosa, se demostraron un gran

YALFONSO, Luz Stella. Geometria Analitica: Cénicas 6. Segunda Edicién. Buenos Aires: Editorial
Santillana, 2008. P.19
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nimero de teoremas, que desarrollaron los cimientos de la geometria
Euclidiana™.

2.1.3 Geometria No Euclidiana Seguidamente, se tiene el concepto de
Geometria no Euclidiana, de acuerdo con el sentido que aportan Lira y Rodriguez:
“En ésta clase de geometria no vale el postulado de la paralela unica, por tanto
admite que por un punto pueden trazarse dos paralelas a una recta (Geometria
hiperbdlica) o ninguna paralela (Geometria eliptica); asi tenemos también la
Geometria de dimensiones, descriptiva, métrica, afine y proyectiva, la
topologia®12.

Esta geometria hace referencia a toda aquella teoria que entre a diferir con lo
planteado en la geometria de Euclides.

2.1.4 Geometria Analitica Seguidamente, se apreciara el concepto de Geometria
analitica, que ha sido considerada mas un meétodo que una geometria, pues
consiste en el estudio de las figuras con recursos algebraicos, mediante la
introduccién de coordenadas que en general establecen una correspondencia
entre los entes geométricos: puntos, curvas, superficies y los numeros y
ecuaciones.

Asimismo, lo expresan de la siguiente manera:

Se conoce como geometria analitica al estudio de ciertas lineas y figuras
geométricas aplicando técnicas basicas del andlisis matematico y del algebra en
un determinado sistema de coordenadas.

Lo novedoso de la geometria analitica es que permite representar figuras
geométricas mediante formulas del tipof(x, y) = 0, donde f representa
una funcién u otro tipo de expresibn matematica. La idea que llevé a la
geometria analitica fue: a cada punto en un plano le corresponde un par
ordenado de numeros y a cada par ordenado de numeros le corresponde un
punto en un plano®.

En este orden de ideas, es en esta Ultima donde se quiere dar mas notoriedad
debido a la relevancia del papel desempefiado por René Descartes en su
desarrollo e igualmente, su protagonismo en lo que atafie a este trabajo de grado
relacionado con el plano cartesiano.

“LIRA, Ana y RODRIGUEZ, Carmen. Geometria Analitica. Primera Edicion. México: Umbral
Editorial, S.A de C.V, 2007. P.16

YIbid., 25

“Ibid., 36
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2.2 René Descartes y el Plano Cartesiano

Para Alembert, “Lo que ha inmortalizado el nombre de Descartes es la aplicacion
que ha sabido hacer del Algebra a la Geometria, una idea de las mas vastas y
felices que haya tenido el espiritu humano, y que sera siempre la llave de los mas
profundos descubrimientos no solamente en la Geometria, sino en todas las
ciencias fisico-matematicas™*

Es sabido que en la época de Descartes, la geometria habia alcanzado su
plenitud. Pero las demostraciones que se hacian acerca de ellas eran basadas en
supuestos de los que se conocian sus resultados y se llegaba a ellos mediante un
razonamiento deductivo al estilo de Euclides. Sin embargo, era dificil la prediccion,
gue es un elemento muy importante en cualquier ciencia. A Rene Descartes se le
ocurri6 mezclar las herramientas que tenia hasta el momento, entre las mas
importantes que encontro fue la geometria euclidiana y el algebra renacentista.

El plano cartesiano se atribuye a René Descartes, “filosofo cuyo trabajo, La
géomeétrie, incluye su aplicacion del &lgebra a la geometria a partir de la cual
tenemos hoy en dia la geometria Cartesiana.Naci6: 31 Marzo 1596 en La Haya,
Turena, Francia y murio: 11 Febrero 1650 en Estocolmo, Suecia™®.
Seguidamente, se destaca el plano cartesiano, como un de las mas grandes

contribuciones que se han hecho a las matemaéticas.

Con referencia a lo anterior, Carrillo en uno de sus apartes hace alusion al
trabajo realizado por descartes:

Si se trazan sobre un plano dos rectas que se cortan, podremos aceptar que las
lineas forman angulos rectos u otro tipo cualquiera de angulos. Imaginemos
ahora una ciudad construida siguiendo el plan americano, cuyas avenidas
marchan de Norte a Sur y las calles de Este a Oeste. Todo el plan queda trazado
con respecto a una avenida y a una calle llamadas ejes, que se cortan en lo que
se denomina el origen, desde el cual se numeran consecutivamente calles y

1 ALEMBERT, D. DiscoursPréliminaire de I'Encyclopédie (Orbis, 1984, pp.84—85).
*| IRA, Ana y RODRIGUEZ, Carmen. Geometria Analitica. Primera Edicién. México: Umbral
Editorial, S.A de C.V, 2007. P.10
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avenidas. Asi se aprecia claramente, sin necesidad de un esquema, donde se
halla la calle 126: 1002 al Oeste teniendo en cuenta que 10 avenidas suman el
namero 1002, y luego hay que dirigirse hacia el Oeste, es decir, sobre el mapa a
la izquierda del origen. Esto nos es tan familiar que nos es facil fijar
instantAneamente la posicion de cualquier direccién. El nUmero de las avenidas y
el nimero de las calles con los necesarios suplementos de numeros mas
pequefios (como el "2" el "1002") nos capacita para establecer definitiva e
inequivocamente la posicion de cualquier punto con respecto a los ejes, pues se
conoce el par de numeros que miden su Este-Oeste y su Norte-Sur desde los
ejes’®.

En este orden de ideas, a través de la historia se ha podido establecer que
Descartes fundamenté su pensamiento filoséfico en la necesidad de tomar
un "punto de partida” sobre el que edificar todo el conocimiento. En su faceta
matematica que le lleva a crear la geometria analitica, también comienza tomando
un punto de partida: dos rectas perpendiculares entre si, que se cortan en un
punto denominado "origen de coordenadas"”, ideando asi las denominadas
coordenadas cartesianas.

Cabe agregar entonces una definicion clara y precisa con respecto al plano
cartesiano, segun el aporte de ecured.cu quien lo describe de la siguiente
manera:

El Plano cartesiano se usa como un sistema de referencia para localizar puntos
en un plano. Otra de las utilidades de dominar los conceptos sobre el Plano
cartesiano radica en que, a partir de la ubicacién de las coordenadas de dos
puntos es posible calcular la distancia entre ellos.

Cuando los puntos se encuentran ubicados sobre el eje x (de las abscisas) o en
una recta paralela a este eje, la distancia entre los puntos corresponde al valor
absoluto de la diferencia de sus abscisas (X, — X;).

Cuando los puntos se encuentran ubicados sobre el eje y (de las ordenadas) o
en una recta paralela a este eje, la distancia entre los puntos corresponde al
valor absoluto de la diferencia de sus ordenadas. (y; — Y>)

Ahora, si los puntos se encuentran en cualquier lugar del sistema de
coordenadas, la distancia queda determinada por la relacion:

d (A, B)=y(x: - %) +(vo -,

'®*CARRILLO, Angel Manuel. Geometria Analitica y trigonometria. Primera Edicién. México:
Pearson Educacion,2001. P.26
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Demostrandose de la siguiente manera:

¥ IPz
; N
P, O
L Xp-% E
—X 'X
4 xz >

Sean Py (x4, Y1) Y P2 (X5, y?) dos puntos en el plano.

Fah'as
La distancia entre los puntos P; y P, denotada por d =| : 2' esta dada por:

oy RIE:;,F?EW\{{.KE - xﬁ)a * i}]ﬁ m};}'}‘é 17

Figura 1. Sistema Coordenado Cartesiano
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Fuente: http://iguerrero.wordpress.com/category/geometria-analitica/page/3/

Y IRA y RODRIGUEZ, Op. Cit., p. 12.
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Con base en el recorrido teérico visto hasta el momento, en este trabajo se
evaluara la comprension del Plano Cartesiano desde cuatro grandes categorias

asi:

Cuadrantes del plano cartesiano
Ubicacion de las coordenadas cartesianas
Utilizacién de coordenadas como mapas
Distancia entre dos puntos

A continuacion se hace una breve descripcion de la intencionalidad al trabajar
dichas categorias con los estudiantes de grado sexto.

Cuadrantes del plano cartesiano: Al trabajar esta categoria con los
estudiantes se pretende que asimilen el concepto en el cual dos ejes
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en
cuatro partes denominadas Cuadrantes, que identifiquen el punto en el que
intersecan estos dos ejes y que comunmente recibe el nombre de Origen
de coordenadas. Asimismo, cada estudiante debe estar en la capacidad
de identificar cada una de los cuadrantes como se demuestra a
continuacion:

En el Primer Cuadrante la abscisa es positiva y la ordenada también.

En el Segundo Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva.

En el Tercer Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada también.

En el Cuarto Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva.*®

Ubicacion de las coordenadas cartesianas: En este aspecto es
fundamental una total aprehensién del concepto de ubicacién de
coordenadas cartesianas por parte del estudiante, puesto que a través de
su conocimiento es posible que cada individuo pueda trasladarse sin ningun
inconveniente en el plano cartesiano, reconociendo en €l los ejes, el origen
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicacién dentro del espacio y
especificando la posicién de un punto, como es el caso de las coordenadas
geogréficas. El sistema de coordenadas Cartesianas tiene mdultiples usos
no solo en el mundo de las matematicas sino también en nuestra vida
diaria. “Las coordenadas geograficas son unconjunto de lineas
imaginarias que permiten ubicar con exactitud un lugar en la superficie de la
Tierra. Este conjunto de lineas corresponden a los meridianos vy

® IBANEZ, Patricia; GARCIA, Giraldo. Matematicas Ill, Geometria analitica. México: Cengage
Learning Editores, 2009. P26
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paralelos™, obteniendo una completa relacidbn entre las abscisas y

ordenadas.

e Distancia entre dos puntos: Con una correcta asimilacion de este
aspecto, es posible que el estudiante pueda tomar decisiones en la vida
practica y hacer comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo asi
mismo, potenciar su razonamiento l6gico-matematico a través de la
solucién de ecuaciones

e Utilizacién de coordenadas como mapas: Este proceso da cuenta de la
facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio
determinado; muy relacionado con lo planteado en el item anterior; aunque
la diferencia radica en que en esta categoria se tiene que tener como
referencia lugares cercanos a su hogar o a sitios de facil acceso o de
conocimiento para €l, se pretende asi que cada estudiante tenga la
habilidad de ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las
variables que el plano presente.

2.3 Consistencia entre la representacion en el plano y los objetos
representados

A lo largo de los planteamientos hechos, cabe resaltar ahora la importancia de la
consistencia que existe entre la representacion en el plano cartesiano y los objetos
representados, para lo cual se toma como base la teoria con respecto a las
definiciones y conceptos con referencia al homomorfismo e isomorfismo, dos
términos que pueden ser descifrados desde diferentes ambitos.

Por lo tanto, a continuacion se determinara cada uno de ellos.

2.3.1 Isomorfismo En primera instancia, este término hace referencia a lo
siguiente: “Isomorfismo quiere decir ‘igual forma’, con ello se busca destacar la
idea segun la cual existen similitudes y correspondencias formales entre diversos

9 1pid. 31
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tipos de sistemas. La palabra isomorfico se refiere entonces a la construccion de
modelos de sistemas similares al modelo original’®

En este mismo orden de ideas, Hortala se refiere a dicho término de la siguiente

manera:
La matematica, a su vez lo define como la correspondencia biunivoca entre dos
conjunto A y B. Los sistemas matematicos son isomorfos uno respecto al otro
cuando puede establecerse una correspondencia biunivoca entre los elementos
de ambos y cuando toda relacién definida entre los elementos de uno se cumple
entre los elementos correspondientes del otro. Dos sistemas concretos son
conceptualmente isomorfos en uno respecto al otro, si ambos pueden
representarse por medio del mismo modelo matematico. El isomorfismo
matematico es una poderosa herramienta para integrar teorias relativas a
realidades, lo cual permite satisfacer el propdésito integrador de la TGS (Teoria
General de los Sistemas).”

Para el ilustrar el significado anterior matematicamente, se comparte este ejemplo

proporcionado por Garcia. Pérez y Reyes:
Si X son los numeros reales positivos con el producto e Y son los numeros
reales con la suma, ellogaritmoiIn: X—Y es un isomorfismo, porque
In(ab)=In(a)+In(b) y cada numero real es el logaritmo de un Unico niamero real
positivo. Esto significa que cada enunciado sobre el producto de niUmeros reales
positivos tiene (sin mas que sustituir cada numero por su logaritmo) un
enunciado equivalente en términos de la suma de numeros reales, que suele ser
mas simple.”

? HORTALA, Teresa; LEACH Javier; RODRIGUEZ, Mario. Matematica discreta y ldgica
matematica. Segunda Edicion. Espafia: Ibérica gréfic, 2001. P.168

*!bid., 146

2 GARCIA, Alonso; PEREZ, Antonio y REYES, José. Ampliacién de Fundamentos de Matematica
Aplicada. Tercera Edicién. Alicante: Editorial Club Universitario. Sin fecha. P.5
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Figura 2. Isomorfismo
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Fuente: http://ingridmoraleslopez.wordpress.com/2008/05/02/isomorfismo/

2.3.2 Homomorfismo Continuando con la creacion de un marco tedérico que
sustente este trabajo, se hace indispensable dar una mirada al térmico
“‘Homomorfismo”, puesto que es otra definicion que alimenta la relacion plano
cartesiano y la ubicacioén en el terreno, en el mapa y en el espacio.

En este sentido, se da el siguiente significado:
Aplicacion entre dos estructuras algebraicas del mismo tipo, tal que el resultado
de operar dos elementos de la primera corresponde en la segunda el resultado
de operar con las imagenes de esos elementos. Asi, si el homomorfismo es
entre grupos multiplicativos y a los elementos a y b del grupo origen les
corresponden los a’ y b’ del segundo grupo, al elemento ab le corresponde el
ab.?

De otro lado, para complementar este concepto se hace necesario citar a Liu:

En matematicas, un homomorfismo, (o0 a veces simplemente morfismo) desde un
objeto matemético a otro de la misma categoria, es una funcidon que es
compatible con toda la estructura relevante. La nocibn de homomorfismo se

“|bid., P.6
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estudia abstractamente en el algebra universal, y ése es el punto de vista
tomado en este articulo. Una nocion mas general de morfismo se estudia
abstractamente en la teoria de las categorias. Por ejemplo, si un objeto consiste
en un conjunto X con un orden v y el otro objeto consiste en un conjunto Y con
orden u, entonces debe valer para la funcion f: X»Y que, si u < v—=>f(u) <f(v).

O, si en estos conjuntos hay definidas operaciones binarias + y *,
respectivamente, entonces debe valer que: f (u + v) = f(u)*f(v). Ejemplos de
morfismo son los homomorfismos de grupos, los homomorfismos de anillo,
los operadores lineales, las funciones continuas, entre otros. 24

Figura 3. Homomorfismo
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Fuente: http://lauralm.wordpress.com/trabajos/

2.4 Laludica

“Ludica proviene del latin ludus, Ludica/co dicese de lo perteneciente o relativo al
juego. El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego”®. Por consiguiente, se
debe tener en cuenta que las actividades a proponer para intervenir la
comprension del Plano Cartesiano a través del entorno virtual de Scratch en una
Institucion Educativa , deben superar los juegos y convertirse en una estrategia
lidico-pedagdgica que contribuya a los niveles de raciocinio en los estudiantes
para la aplicacion de las actividades matematicas y de reflexion en el contexto,
gue generen a su vez motivacién en el estudiante, avance en el desarrollo del
pensamiento y un mejor rendimiento académico.

24Liy, Q. Algebraic Geometry and Arithmetic Curves. Oxford University: Press, 2002.
*LUDICA.ORG. Definicién de Ludica. [en linea], disponible en: http://www.ludica.org/, recuperado:
26 de Julio de 2011.
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La ludica se comprende como una parte del desarrollo de los seres humanos,
siendo parte constitutiva de éstos. El concepto de ludica es tan amplio como
complejo, pues hace referencia a la necesidad del ser humano, de
comunicarse, de sentir, expresarse y generaren los demas seres una serie
de emociones enfocadas hacia el entretenimiento, la diversién, el esparcimiento,
gue nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente
generadora de emociones®.

Adicionalmente, “La Ludica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de
la personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes,
encerrando una amplia gama de actividades donde interactian el placer, el gozo,
la creatividad y el conocimiento”’. En este orden de ideas, este proyecto tiene que
capitalizar las ventajas que la ludica ofrece, de tal forma que el conocimiento tacito
sobre la ensefianza de las matematicas progrese, y asimismo, dentro de la
educacién secundaria, el conocimiento explicito establezca herramientas
concretas en la comprension del Plano Cartesiano.

Asi, “La ludica esta presente en la creacion de una atmédsfera que envuelve el
ambiente del aprendizaje desde lo afectivo entre maestros y estudiantes, evitando
el viejo adagio ‘la letra con sangre entra”®. Esto es lo que se necesita en la
educacion secundaria, relaciones afectuosas hacia los estudiantes, de tal forma se
debe lograr ese anclaje espiritual con el alumno, para asi, crear un proceso de
aprendizaje inolvidable. Los lazos emocionales entre el profesor y el estudiante,
son la clave primaria, para luego abordar las estrategias ludicas, en donde tales
lazos también intervienen.

Vale la pena resaltar, que hace mucho tiempo atras, el ser humano se ha valido de
los juegos, junto con actividades teatrales, la danza, los poemas, y las canciones
como estrategias para convertir el conocimiento tacito en explicito®. En
consecuencia, es una herramienta que ofrece una dinamica muy amplia, la cual
debe ser aplicada dentro de este proyecto. Es necesaria la existencia de diversas
actividades, sabiendo que estamos en un mundo contemporaneo donde la
diversidad prima sobre lo demas.

*®Ibid., parrafo 2.

" Ibid., parrafo 3.

*% |bid., parrafo 7.

? SANTAMARIA, Marco Antonio. Atencion del Nifio Excepcional. Editorial Universidad Estatal a
Distancia. 2005. p. 88.
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Por consiguiente, después de todo lo descrito hasta el momento, queda
completamente claro que “es una realidad que cualquier actividad ludica despierta
en las personas esa capacidad magica e imaginativa que debe ser aprovechada
por el docente para propiciar la construccion de conocimiento”.

Diaz*!, afirma que la lidica pedagdgica no puede reducirse al juego o la
recreacion. En este sentido, la propuesta planteada en este trabajo debe superar
tales elementos, teniendo en cuenta la ventaja que entregan las tecnologias de la
informacion. Asi, la ludica debe usarse como herramienta y estrategia, es decir,
como un plan de accion que va a permitir el logro de metas educativas concretas.
Si se trasciende del juego y la recreacién, lo que debe proponerse es la creacién
de un ambiente ludico, que realmente corresponda con la estimulaciéon del
estudiante. Para nuestro caso, corresponde a la estimulacion del estudiante con el
objetivo de lograr la meta educativa con respecto a la motivaciéon y cualificacion de
la comprensién del Plano Cartesiano.

Para Diaz, “La intervencion pedagdgica supone una intencionalidad con fin
educativo™?.  Por lo tanto, la pedagogia indica dentro de la transmisi6n de

conocimiento un equilibrio entre el caos y el orden intelectual.

En efecto, la ludica le entrega en las comunidades académicas y pedagdgicas una
estrategia para ser usada. Diaz hace una recomendacion muy importante cuando
habla del modelo ludico-pedagoégico, no se debe confundir con activismo
recreativo. Asi, esta propuesta tendra que estar lo mas alejada posible de tal
activismo, pues se trata de un conocimiento importante que el ser humano aplicara
dentro de sus actividades cotidianas en orden de resolver problemas.

2.4.1 Hacia la construccion de un modelo ludico pedagdgico Segun Nardi y
Nava “A partir de 1970, con el advenimiento del enfoque comunicativo, se
comenzo a considerar la importancia que tiene en el aprendizaje el hecho de que
el estudiante disfrute del mismo”®. De ahi que una de las metas de este proyecto
final de maestria consiste en que el estudiante tenga una experiencia diferente,
que pueda disfrutar, redundando en las actividades matematicas.

**bid., p. 90.

%! DiAZ. Héctor Angel. Hermenéutica de la ludica y pedagogia de la modificabilidad simbdlica.
Coop. Editorial Magisterio. 2008.

%2 |bid., p. 30.

% NARDI, Lucrecia y NAVA, Monica. Hacia una pedagogia ludica en la clase de espafiol como
lengua extranjera. Migraciones y formacion docente. Aportes para una educacion intercultural.
Peter Lang. 2009. P. 94.
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Para Nardi y Nava, “Se recurre a la ludica para estimular el interés y la motivacion
del alumno™*. De acuerdo a Nardi y Nava “El analisis de las estrategias de
adquisicién del conocimiento muestra que la ludica es siempre una verdadera
instancia de aprendizaje activo”®. Estos autores hacen énfasis en que no se trata
de un momento de distraccion, sino de una verdadera experiencia de aprendizaje,
donde todos los sentidos estan implicados, activandose las inteligencias y
memorias.

Adicionalmente, Nardi y Nava, establecen que una actividad ludica depende,
naturalmente, de los objetivos que se quieren alcanzar. De este modo, sostienen
que lo mejor no seria implementar la mayor cantidad de actividades de corte
lddico, sino con base en los objetivos, se deben usar las actividades en el
momento justo, que sean las mejores para incentivar el trabajo en el aula.

Para finalizar esta discusion, es trascendental determinar que la educacion desde
el punto de vista de la ludica constituye una accién inherente al nifio, adolescente,
adulto, por lo que se presenta siempre como una forma transaccional con el
objetivo de conseguir mejores conocimientos, redefinidos por medio del
pensamiento individual en un intercambio frecuente con el pensamiento de la
colectividad®.

* Ibid., p. 96.
*Ibid., p. 97.

% NUNES DE ALMEIDA, Paula. Educacién Ludica: Técnicas y juegos pedagdgicos. Editorial San
Pablo. 1994.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL.

Determinar de qué manera el entorno virtual de Scratch como mediacion ladico-
pedagogica, potencia la comprension del concepto del Plano Cartesiano en los
estudiantes de grado sexto de una Institucion Educativa.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Establecer la relacion de ensefianza-aprendizaje entre las actividades del
entorno virtual de Scratch el trabajo en el plano cartesiano.

e Mostrar cdmo los estudiantes potenciarla comprensién del concepto del
Plano cartesiano a través de la implementacion y el manejo adecuado del
entorno virtual de Scratch.

¢ I|dentificar el nivel de pertinencia de la estrategia metodoldgica utilizada en
la mejora de la comprensién del plano cartesiano, a través del analisis
comparativo entre el Test y el Retest.
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4. METODOLOGIA

4.1 BASES TEORICAS DEL DISENO METODOLOGICO

4.1.1 El Enfoque Mixto El enfoque mixto en esta oportunidad se desarrolla como
una reflexion pedagodgica y social de nuestro quehacer educativo, basada en la
dimensién tedrica y practica del desarrollo de propuestas tecnolégicas para la
adquisiciéon del aprendizaje enriquecido con entornos virtuales, con el propdésito de
observar cambios en la poblacién objeto de estudio frente al desarrollo de sus
habilidades de pensamiento y a la potenciacion de la comprension del concepto de
Plano Cartesiano.

Segun Hernandez y Fernandez: “El enfoque mixto es un proceso que recolecta,
analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio o una serie
de investigaciones para responder a un planteamiento”’. En este sentido, se
adquiere una perspectiva mas precisa del fenédmeno, incrementa nuestra
confianza de lo que ocurre con el fendmeno estudiado; igualmente, este enfoque
ayuda a clarificar y teorizar el planteamiento del problema, asi como las formas
mas apropiadas para estudiar los problemas de investigacion.

El proceso de la investigacidbn mixta, constituye un proceso continuo, una espiral,
donde se van dando los momentos de problematizacién, diagnostico, disefio de
una propuesta de cambio, aplicacién de la propuesta y evaluacion, en la cual se
realice la implementacion del entorno virtual de Scratch para potenciar el concepto
de Plano cartesiano en los estudiantes de sexto.

Inicialmente se aplicara un Test para conocer el nivel de apropiacion del concepto
de Plano Cartesiano que posee cada estudiante antes de aplicar la propuesta y
tener como confrontar los resultados con el Retest que se ejecutard en el
momento de finalizar la aplicacion, para evaluar resultados de dicha propuesta y
poder validar o no la eficacia de la misma.

*Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C. i Baptista Lucio, P. (2006) Metodologia de la
investigacion (4a ed.). México: McGraw-Hill.
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Figura 4. Enfoques
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Fuente: Disponible en http://prisma-sm.com.mx/node/66

4.2 POBLACION.

Este trabajo se realizd con 32 estudiantes del grado 6°1 de la Institucién Educativa
Colegio Andrés Bello, de la ciudad de Manizales del departamento de Caldas,
cuyas edades estdn comprendidas entre 11 y 14 afos, pertenecientes a los
estratos uno y dos. Estos estudiantes poseen caracteristicas similares que no
afectan en gran medida la aplicacién de las pruebas.

4.3 INSTRUMENTOS PARA RECOGER LA INFORMACION

A continuacién se hace el andlisis de algunas técnicas empleadas en esta
investigacion para la recoleccion de informacion, retomadas por el autor Oscar de
Jesus Quintero Ochoa.

4.3.1 La observacion. Segun Francisca H. de Canales y otros, la observacion
consiste en el registro visual de lo que ocurre en una situacién real, clasificando y
consignando los acontecimientos pertinentes de acuerdo con algin esquema
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previsto y segun el problema que se estudia. La observacion es un meétodo
utilizado para el registro sistematico, valido y confiable de comportamientos o
conducta manifiesta.

La conducta social, es el tipo de accion que adelantan los participantes de la
situacion, como el rendimiento de los funcionarios, el rendimiento de los
estudiantes, la separacion de los nifios de sus madres en el jardin, la participacion
de la comunidad en desarrollo comunitario o de su institucion educativa.

4.3.2 Test y Retest. Segun la enciclopedia Microsoft Encarta 2006, un test es una
prueba objetiva y estandarizada que proporciona informacion cuantificable e
independiente sobre determinadas caracteristicas de wuna persona. Su
interpretacion se basa en la comparacion de las respuestas con otras ya
establecidas como referencia. En el proceso del trabajo que se viene
desarrollando, se ha realizado un Test dirigido a los estudiantes de grado sexto,
en el cual se revisan los conceptos adquiridos con la clase magistral; resultados
gue después seran confrontados con el Retest para poder establecer si existe
evolucién o no con relacion al trabajo con el entorno virtual de Scratch para
potenciar el concepto de Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto (ver
Anexo A).

Identificar los saberes previos en los estudiantes es de suma importancia, puesto
gue se reflejan de una u otra manera las fortalezas, habilidades u oportunidades
de mejora que éstos presentan con relacion a algun tema, llevando al maestro a
tener un proposito claro al momento de una orientacion o evaluacion en
determinado proceso.

Siendo una herramienta muy Gtil el pre test o evaluacion de conocimientos
preliminares para conocer el estado actual del estudiante con relacion a la
temética de interés. En este sentido, Candia, Maria nos contextualiza un poco al
respecto “Los conocimientos previos constituyen el punto de partida de todo
aprendizaje, ya que los nuevos conocimientos se asimilan, integrandolos a la
estrucggura cognitiva, a partir del establecimiento de relaciones de sentido entre
ellos™”.

Consiguientemente, en el Pre-test del Plano Cartesiano se pretende dar una
mirada global sobre el acercamiento inicial que tienen los estudiantes con este
tema, puesto que en un primer momento el pre-test sera aplicado luego de

CANDIA, Marfa. La organizacion de situaciones de ensefianza. México: Ediciones Novedades
Educativas, 2006. P. 62
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orientar una clase totalmente tradicional (explicacion del maestro con ayuda del
tablero y ejercicios practicos), lo que llevara en un segundo lugar a la orientacion y
explicacion del tema apoyado en el entorno virtual de Scratch, para poder finalizar
este proceso con la aplicaciébn del pos-test, lo que nos llevard a generar
comparaciones entre ambos métodos y una respuesta al problema ¢Como la
mediacion ludico-pedagdgica entorno virtual de Scratch, potencia la comprension
del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de una Institucion
educativa?

En este ejercicio se evallua la comprension del Plano Cartesiano desde cuatro
grandes categorias asi:

e Cuadrantes del plano cartesiano

e Ubicacion de las coordenadas cartesianas

e Utilizacion de coordenadas como mapas

e Distancia entre dos puntos

A continuacion se hace una breve descripcion de la intencionalidad al trabajar
dichas categorias con los estudiantes de grado sexto.

e Cuadrantes del plano cartesiano: Al trabajar esta categoria con los
estudiantes se pretende que asimilen el concepto en el cual dos ejes
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en
cuatro partes denominadas Cuadrantes, que identifiquen el punto en el que
intersecan estos dos ejes y que comunmente recibe el nombre de Origen
de coordenadas. Asimismo, cada estudiante debe estar en la capacidad
de identificar cada una de los cuadrantes como se demuestra a
continuacion:

En el Primer Cuadrante la abscisa es positiva y la ordenada también.

En el Segundo Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva.
En el Tercer Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada también.

En el Cuarto Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva.

A continuacién tienes la numeracién de los cuadrantes y cuatro puntos
representados, uno en cada cuadrante:*

e Ubicacion de las coordenadas cartesianas: En este aspecto es
fundamental una total aprehension del concepto de ubicacion de
coordenadas cartesianas por parte del estudiante, puesto que a través de

39 IBANEZ, Patricia; GARCIA, Giraldo. Matematicas Ill, Geometria analitica. México: Cengage
Learning Editores, 2009. P26
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su conocimiento es posible que cada individuo pueda trasladarse sin ningan
inconveniente en el plano cartesiano, reconociendo en €l los ejes, el origen
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicacion dentro del espacio y
especificando la posicion de un punto, como es el caso de las coordenadas
geograficas. El sistema de coordenadas Cartesianas tiene multiples usos
no solo en el mundo de las matematicas sino también en nuestra vida
diaria. “Las coordenadas geograficas son unconjunto de lineas
imaginarias que permiten ubicar con exactitud un lugar en la superficie de la
Tierra. Este conjunto de lineas corresponden a los meridianos vy
paralelos™®, obteniendo una completa relacién entre las abscisas y
ordenadas.

e Distancia entre dos puntos: Con una correcta asimilacion de este
aspecto, es posible que el estudiante pueda tomar decisiones en la vida
practica y hacer comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo asi
mismo, potenciar su razonamiento logico-matematico a través de la
solucion de ecuaciones

e Utilizacién de coordenadas como mapas: Este proceso da cuenta de la
facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio
determinado; muy relacionado con lo planteado en el item anterior; aunque
la diferencia radica en que en esta categoria se tiene que tener como
referencia lugares cercanos a su hogar o a sitios de facil acceso o de
conocimiento para él, se pretende asi que cada estudiante tenga la
habilidad de ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las
variables gque el plano presente.

4.4 Diseflo metodoldgico
Dentro del desarrollo de la propuesta se implementa el entorno de Scratch como

herramienta virtual para acomparfar el proceso educativo de los estudiantes, en
este sentido se tiene en cuenta:

4.4.1 Identificacion del problema. Dificultades en los estudiantes para la
asimilacion del concepto del Plano Cartesiano, (revisién bibliografica).A partir de
alli se plantearon los siguientes objetivos.

e Establecer la relaciébn de ensefianza-aprendizaje entre las actividades del
entorno virtual de Scratch y el trabajo en el plano cartesiano.

40 |bid.,31

34



e Mostrar cdmo los estudiantes potencian la comprension del concepto del
Plano cartesiano a través de la implementacion y el manejo adecuado del
entorno virtual de Scratch.

¢ Identificar el nivel de pertinencia de la estrategia metodoldgica utilizada en
la mejora de la comprension del plano cartesiano, a través del analisis
comparativo entre el Test y el Retest.

4.4.2 Construccion del Test /Retest. En el proceso del trabajo que se viene
desarrollando, se ha realizado un Test dirigido a los estudiantes de grado sexto,
en el cual se revisan los conceptos adquiridos con la clase magistral; resultados
que después seran confrontados con el Retest para poder establecer si existe
evolucién o no con relacion al trabajo con el entorno virtual de Scratch para
potenciar el concepto de Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto (ver
Anexo A).

4.4.3 Clase magistral. Con el docente del area sobre la tematica referente a las
nociones basicas; por ejemplo, cuadrantes, coordenadas, ubicacién de un punto
en el plano cartesiano, entre otras. Mediante una clase tradicional, apoyado en
tablero, libros, asesorias y copias.

4.4.4 Aplicacion del Test. El Test se utilizd6 como prueba diagnostica para
determinar el nivel los conceptos adquiridos con la clase magistral, en donde se
revisan los conceptos adquiridos sobre las nociones basicas; por ejemplo,
cuadrantes, coordenadas, ubicacion de un punto en el plano cartesiano, entre
otras.

4.4.5 Utilizacion de los MEC. Con el propdsito de afianzar estos conocimientos
vistos con el entorno virtual de Scratch, para cautivar la atencion, el gusto e interés
de los nifios y asimismo enrutar el aprendizaje de una manera significativa, en
donde el objetivo primordial es determinar de qué manera el entorno virtual de
Scratch como mediacién ludico-pedagdgica, potencia la comprension del concepto
del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado.

446 Aplicacion del Retest. Al finalizar la etapa de intervencion vy
retroalimentacion, mediada por la implementacién del entorno virtual de Scratch,
se aplico el Retest, esto con la finalidad de observar el progreso de los estudiantes
en cada una de las categorias contempladas en el Test (Ver Anexo A), de acuerdo
con los resultados obtenidos
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5. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

En cuanto a los resultados, estos se obtuvieron de la aplicacion del test y Retest
(Ver Anexo A), prueba que contenia 20 preguntas, en las que se evalud la

comprension del Plano Cartesiano desde cuatro grandes categorias:

Cuadrantes del plano cartesiano

Distancia entre dos puntos

Ubicacion de las coordenadas cartesianas
Utilizacién de coordenadas como mapas

Los resultados generales son presentados e acuerdo a la cantidad de estudiantes
y a los porcentajes obtenidos, equivalentes a los 32 estudiantes de la muestra.

5.1 Resultados del Test
Tabla 1. Resultados de test

Pregunta Correcta Incorrecta
N° % N° %
¢, Qué punto esta en el cuadrante IV 20 38 12 62
¢,Qué punto esta en el Cuadrante 11? 18 56 14 44
¢En qué cuadrante esta (4, -2)? 16 50 16 50
¢, Qué punto esta en el Cuadrante 1? 12 37 20 63
¢En qué cuadrante esta (-3, 2)? 14 44 18 56
Qué se encuentra ubicado en (1, -2) 12 37 20 63
Qué se encuentra ubicado en (2, 1) 8 25 24 75
Qué se encuentra ubicado en (-4,4) 11 34 21 66
Qué se encuentra ubicado en (-3, 4) 13 41 19 59
¢En qué cuadrante esta (3, -2)? 14 44 18 56
Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6) 5 16 27 84
Encontrar la distancia entre (16, 0) y (0, 12) 9 28 23 72
Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0) 12 37 20 63
Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10) 11 34 21 66
Encontrar la distancia entre (2, 4) y (6, 10) 12 37 20 63
¢;Donde esta el teatro? 10 31 22 69
¢ Donde esta la tienda de suministros de oficina? 15 47 17 53
¢,Dbnde esta la panaderia? 13 41 19 59
¢,Donde esta la jugueteria? 16 50 16 50
¢, Donde esta la estacion del tren? 15 47 17 53
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Fuente: Propia
5.2 Resultados del Retest

Tabla 2 Resultados del Retest

Pregunta Correcta Incorrecta
N° % N° %
¢, Qué punto esta en el cuadrante IV 22 69 10 31
¢, Qué punto esta en el Cuadrante 111? 18 57 14 43
¢En qué cuadrante esta (4, -2)? 20 62 12 38
¢, Qué punto esté en el Cuadrante 1? 25 78 7 22
¢En qué cuadrante esta (-3, 2)? 13 41 19 59
Qué se encuentra ubicado en (1, -2) 18 56 14 44
Qué se encuentra ubicado en (2, 1) 18 56 14 44
Qué se encuentra ubicado en (-4,4) 15 a7 17 53
Qué se encuentra ubicado en (-3, 4) 22 69 10 31
¢En qué cuadrante esta (3, -2)? 13 41 19 59
Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6) 12 37 20 63
Encontrar la distancia entre (16, 0) y (0, 12) 17 53 15 47
Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0) 8 25 24 75
Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10) 13 41 19 59
Encontrar la distancia entre (2, 4) y (6, 10) 22 69 10 31
¢;,Donde esta el teatro? 17 53 15 47
¢,Donde esta la tienda de suministros de oficina? 17 53 15 47
¢,Donde esta la panaderia? 14 44 18 56
¢Donde esta la jugueteria? 16 50 16 50
¢ Donde esta la estacion del tren? 19 59 13 41

Fuente. Propia.
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5.3 Andlisis comparativo entre el Test y el Retest

5.3.1 Preguntas Categoria 1: Cuadrantes del plano cartesiano

Figura 5. ¢ Qué punto esta en el cuadrante IV?

Test

M Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

Retest

W Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Realizando la comparacion entre ambos graficos se puede apreciar que en el test
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicacion de los
cuadrantes dentro del plano cartesiano fue de un 62% equivalente a 20
estudiantes y acertaron con la respuesta correcta 12 estudiantes correspondientes
al 38%. Por otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a
respuestas correctas con un total del 60% de efectividad, igual a 22 estudiantes;
mostrandose asi una mejoria de los estudiantes en cuanto a la asimilacion del
concepto de Cuadrante en el plano cartesiano, en el que reconocen que dos ejes
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en cuatro
partes, y en el caso especifico de esta pregunta poseen la habilidad de identificar
el cuadrante dentro de la abscisa negativa y la ordenada positiva.

Figura 6. ¢ Qué punto esta en el Cuadrante I11?

Test Retest

M Respuestas
correctas

M Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

W Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

De acuerdo con las graficas anteriores se puede determinar que en el Test se da
un resultado del 56% que es igual a 18 estudiantes en las respuestas correctas; y
en el retest este resultado cambia en un puntaje minimo con 19 estudiantes
equivalentes al 59%, lo que demuestra que efectivamente los estudiantes han
presentado una asimilacién positiva frente al concepto de cuadrantes: en este
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caso particular que tengan la habilidad para identificar la abscisa y la ordenada

negativa.

Figura 7. ¢ En qué cuadrante esta (4, -2)?

Test

W Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

Retest

B Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Los datos estadisticos arrojados en la anterior figura, nos exponen en el test unos
resultados de respuestas correctas del 50% que es igual a 16 estudiantes y
naturalmente otro 50% que hace referencia a las respuestas incorrectas.
Notandose asi cierta falencia que poseen los estudiantes en la ubicacion del
cuadrante |. Por otro lado tenemos un cambio positivo en el Retest, puesto que en
este, los resultados con respecto a respuestas correctas son mas efectivas con un
62%, igual a 20 estudiantes, quedando con un porcentaje del 38% aquellos
estudiantes que aun no poseen un dominio de la ubicacion de los cuadrantes.
Ante esta situacion se puede deducir una vez mas, la apropiacion del concepto de
Cuadrantes que poseen los estudiantes, en especial en este caso al identificar
cuando tanto la abscisa como la ordenada son positivas..

Figura 8. ¢ Qué punto esta en el Cuadrante 1?

Test

M Respuestas
correctas

M Respuestas

Retest

B Respuestas
correctas

W Respuestas

incorrectas incorrectas

Fuente: Propia.

Con relacién a las anteriores figuras, se puede apreciar que la cantidad de
respuestas incorrectas estuvo por encima de las correctas en un 63% en la prueba
inicial, dando como resultados correctos un 37%. Por el contrario, en el Retest se
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evidencia una alta diferencia en cuanto a los anteriores resultados, puesto que el
porcentaje de respuestas correctas es de un 78%, equivalente a 25 respuestas
acertadas por parte de los estudiantes, mientras que en respuestas incorrectas 7
estudiantes fallaron en esta oportunidad, con un porcentaje del 22%. En esta
oportunidad se verifica una vez mas el avance de los estudiantes con relacion al
concepto de cuadrantes dentro del plano cartesiano, en este caso la ubicacion
dentro de la abscisa y la ordenada positiva.

Figura 9. ¢ En qué cuadrante esta (-3, 2)?

Test Retest

W Respuestas
correctas

M Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

B Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Con base en las figuras anteriores, se pudo determinar que el 53%, equivalente a
17 estudiantes, obtuvieron respuestas correctas; Yy el 47% equivalente a 15
estudiantes fueron respuestas incorrectas. En el retest, se pudo apreciar un
incremento en el porcentaje de respuestas correctas, un 69% equivalente a 22
estudiantes y un 31%, equivalente a 10 estudiantes que aun presentan falencias
en cuanto al concepto de cuadrante. En este aspecto se puede apreciar la mejoria
gue obtuvieron los estudiantes con respecto a la ubicacion dentro de la abscisa
negativa y la ordenada positiva correspondiente al cuadrante II.

5.3.2 Preguntas Categoria 2: Ubicacion de las coordenadas cartesianas
Figura 10. Qué se encuentra ubicado en (1, -2)

Test Retest

M Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

M Respuestas
correctas

M Respuestas
incorrectas
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Fuente: Propia.

Revisando las figuras anteriores se puede deducir que en la prueba inicial se
alcanzé un bajo desempefio en cuanto a las respuestas correctas con un 37%,
igual a 12 estudiantes y un porcentaje de respuestas incorrectas con el 63%,
equivalentes a 20 estudiantes. Por otro lado, el retest mostré una leve mejoria en
cuanto a las respuestas correctas con un 47%, equivalente a 15 estudiantes y un
53% equivalente a 17 estudiantes. Aunque en ambas pruebas la cantidad de
respuestas correctas estuvo por debajo del 50%, si se puede apreciar una mejor
apropiacion del concepto puesto que en la prueba final los porcentajes mejoraron
con relacion al test. En este sentido, el estudiante muestra una mejoria en cuanto
a la ubicacion de coordenadas cartesianas, reconociendo en él los ejes, el origen
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicacion dentro del espacio.

Figura 11. Qué se encuentra ubicado en (-4,4)

Test Retest

W Respuestas
correctas

B Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

W Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Realizando la comparacion entre ambos graficos se puede apreciar que en el test
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicacion de las
coordenadas cartesianas fue de un 66% equivalente a 21 estudiantes y acertaron
con la respuesta correcta 11 estudiantes correspondientes al 34%. Por otro lado,
el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a respuestas correctas con
un total del 47% de efectividad, igual a 15 estudiantes, con relacion al test
mostrandose asi una mejoria de los estudiantes en cuanto a la asimilacion del
concepto de ubicacion de coordenadas cartesianas, dentro del cuadrante Il

Figura 12. ;Qué se encuentra ubicado en (-3, 4)?

Test Retest

M Respuestas
correctas

W Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

M Respuestas
incorrectas
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Fuente: Propia.

De acuerdo con las graficas anteriores se puede determinar que en el Test se da
un resultado del 41% que es igual a 13 estudiantes en las respuestas correctas;
en las respuestas incorrectas se arrojan unos resultados del 41% equivalente a 19
estudiantes. En el retest el resultado de respuestas correctas cambia a un 69%
qgue es igual a 22 estudiantes, apreciandose un 31% igual a 10 estudiantes que
responden de manera incorrecta, lo que demuestra que efectivamente los
estudiantes han presentado una asimilacion positiva frente al concepto de
ubicacién de coordenadas cartesianas, reconociendo en él los ejes, el origen y los
cuadrantes, permitiendo una mejor ubicacién dentro del espacio.

Figura 13. ¢En qué cuadrante esta (3, -2)?

Test Retest

W Respuestas
correctas

M Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

B Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

La anterior figura nos expone en el test los resultados de respuestas correctas del
56% que es igual a 18 estudiantes; y un 44% equivalente a 14 estudiantes, que
hace referencia a las respuestas incorrectas. Notdndose asi cierta falencia que
poseen los estudiantes en la ubicacion del cuadrante IV. Por otro lado, tenemos un
resultado negativo en el Retest, puesto que los resultados con respecto a las
respuestas incorrectas son mas altos con un 59% igual a 19 estudiantes,
guedando con un porcentaje del 41% equivalente a 13 estudiantes, las respuestas
correctas. Evidenciando esto que los estudiantes aun no tienen una claridad
precisa con respecto a la ubicacion de coordenadas cartesianas y el
reconocimiento de los ejes, el origen y los cuadrantes.
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Figura 14. ¢ En qué cuadrante esta (2, 1)?

Test

B Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

Retest

B Respuestas
correctas

M Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Con relacién a las anteriores figuras, se puede apreciar que la cantidad de
respuestas incorrectas estuvo por encima de las correctas con un 75% equivalente
a 25 estudiantes en la prueba inicial, dando como respuestas correctas un 25%
que es igual a 7 estudiantes. Por el contrario, en el Retest se evidencia un cambio
positivo en cuanto a los anteriores resultados, puesto que el porcentaje de
respuestas correctas es de un 47%, equivalente a 15 respuestas acertadas por
parte de los estudiantes, mientras que en respuestas incorrectas 17 estudiantes
fallaron en esta oportunidad, con un porcentaje del 53%. En esta ocasién aunque
el cantidad de estudiantes con respuestas correctas no fue muy alto, si se
evidencia mejoria en la apropiacion del concepto después de haberse hecho la
intervencion con el entorno virtual de Scratch.

5.3.3 Preguntas Categoria 3: Distancia entre dos puntos
Figura 15. Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6)

Test

M Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

Retest

H Respuestas
correctas

H Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Realizando la comparacion entre ambos graficos se puede apreciar que en el test
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la utilizacion de
coordenadas como mapas fue de un 84% equivalente a 27 estudiantes y acertaron
con la respuesta correcta 5 estudiantes correspondientes al 16%. Por otro lado, el
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resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a respuestas correctas con
respecto al test con un total del 37% de efectividad, igual a 12 estudiantes,
mostrandose asi una leve mejoria de los estudiantes en cuanto a la distancia entre
dos puntos, aspecto que le permite tomar decisiones en la vida préactica y hacer
comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo asi mismo, potenciar el
razonamiento l6gico-matemético a través de la solucion de ecuaciones.

Figura 16. Encontrar la distancia entre (16, 0) y (0, 12)

Test Retest

W Respuestas
correctas

W Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

B Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

De acuerdo con las graficas anteriores, se puede apreciar que en el test el
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con distancia entre dos
puntos dentro del plano cartesiano fue de un 72% equivalente a 23 estudiantes y
acertaron con la respuesta correcta 9 estudiantes correspondientes al 28%. Por
otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a respuestas
correctas con un total del 53% de efectividad, igual a 17 estudiantes; mostrandose
asi una mejoria en cuanto distancia entre dos puntos dentro del plano cartesiano,
aspecto que le permite tomar decisiones en la vida practica y hacer
comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo asi mismo, potenciar el
razonamiento l6gico-matemético a través de la solucion de ecuaciones.

Figura 17. Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0)

Test Retest

M Respuestas
correctas

H Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

M Respuestas
incorrectas
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Fuente: Propia.

La anterior figura nos expone en el test los resultados de respuestas incorrectas
del 63% que es igual a 20 estudiantes; y un 37% equivalente a 12 estudiantes,
que hace referencia a las respuestas correctas. Por otro lado, tenemos un
resultado negativo en el Retest, puesto que los resultados con respecto a las
respuestas incorrectas son mas altos con un 75% igual a 24 estudiantes,
guedando con un porcentaje del 25% equivalente a 8 estudiantes, las respuestas
correctas. Evidenciando esto que los estudiantes aun no tienen una claridad
precisa con respecto a la utilizacion de coordenadas como mapas, proceso que
da cuenta de la facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un
espacio determinado, una de las razones por las cuales los estudiantes obtienen
estos resultados es quizés la aplicacion de un proceso mas largo

Figura 18. Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10)

Test Retest

W Respuestas
correctas

W Respuestas
correctas

W Respuestas
incorrectas

M Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

La anterior figura nos expone en el test los resultados de respuestas correctas del
66% que es igual a 21 estudiantes; y un 34% equivalente a 11 estudiantes, que
hace referencia a las respuestas incorrectas. Por otro lado, tenemos un resultado
negativo en el Retest, puesto que los resultados con respecto a las respuestas
incorrectas son mas altos con un 63% igual a 20 estudiantes, quedando con un
porcentaje del 37% equivalente a 12 estudiantes, las respuestas correctas.
Evidenciando esto que los estudiantes aun no tienen una claridad con relacion a la
distancia entre dos puntos dentro del plano cartesiano, aspecto que le dificulta
tomar decisiones en la vida practica y hacer comparaciones entre distancias o
lugares. Esto quizas se presenta por la necesidad de solucionar ecuaciones y
tener un nivel de pensamiento l6gico-matematico mas elevado, puesto que los
estudiantes apenas tienen este proceso de desarrollo.
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Figura 19. Encontrar la distancia entre (2.4) y (6, 10)

Test

W Respuestas
correctas

W Respuestas

Retest

M Respuestas
correctas

W Respuestas

incorrectas

incorrectas

Fuente: Propia.

Realizando la comparacion entre ambos graficos se puede apreciar que tanto en
el test como en el retest el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas
con la distancia entre dos puntos es de un 53% equivalente a 17 estudiantes y
acertaron con la respuesta correcta 15 estudiantes correspondientes al 47%. En
ambos graficos el nivel de comprension del concepto se mantiene en la prueba
inicial y en la prueba final. Es de destacar que de las cuatro categorias trabajadas,
“Distancia entre dos puntos”, es la que mas dificultades ha presentado, debido a la
necesidad de tener un nivel de pensamiento logico-matematico mas elevado,
puesto que los estudiantes apenas tienen este proceso de desarrollo.

5.3.4 Preguntas Categoria 4: Utilizacién de las coordenadas como mapas
Figura 20. ¢ Ddnde esté el teatro?

Test

H Respuestas
correctas

M Respuestas
incorrectas

Retest

W Respuestas
correctas

W Respuestas

incorrectas

Fuente: Propia.

De acuerdo con las graficas anteriores, se puede apreciar que en el test el
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicacion de los
cuadrantes dentro del plano cartesiano fue de un 69% equivalente a 22
estudiantes y acertaron con la respuesta correcta 10 estudiantes correspondientes
al 31%. Por otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a
respuestas correctas con un total del 53% de efectividad, igual a 17 estudiantes;
mostrandose asi una mejoria en cuanto a la utilizacion de coordenadas como
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mapas, proceso que da cuenta de la facilidad que tiene cada estudiante para
ubicarse dentro de un espacio determinado y su habilidad para ubicarse de
acuerdo a un contexto, independiente de las variables que el plano presente.

Figura 21. ;Donde esta la tienda de suministros de oficina?

Test Retest

B Respuestas
correctas

W Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

W Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

De acuerdo con las graficas anteriores, se puede apreciar que en el test el
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicacién de los
cuadrantes dentro del plano cartesiano fue de un 53% equivalente a 17
estudiantes y acertaron con la respuesta correcta 15 estudiantes correspondientes
al 47%. Por otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a
respuestas correctas con un total del 53% de efectividad, igual a 17 estudiantes;
mostrandose asi una mejoria en cuanto a la utilizacion de coordenadas como
mapas, proceso que da cuenta de la facilidad que tiene cada estudiante para
ubicarse dentro de un espacio determinado y su habilidad para ubicarse de
acuerdo a un contexto, independiente de las variables que el plano presente.

Figura 22. ;Dénde esta la panaderia?

Test Retest

B Respuestas
correctas

W Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

W Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Realizando la comparacion entre ambos graficos se puede apreciar que en el test
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la utilizacion de
coordenadas como mapas fue de un 59% equivalente a 19 estudiantes y acertaron
con la respuesta correcta 13 estudiantes correspondientes al 41%. Por otro lado,
el resultado arrojado en el retest es un poco mas alto en cuanto a respuestas
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correctas con respecto al test con un total del 44% de efectividad, igual a 18
estudiantes, mostrandose asi una leve mejoria de los estudiantes en cuanto
utilizacion de coordenadas como mapas, proceso que da cuenta de la facilidad
gue tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio determinado.

Figura 23¢Ddénde esté la jugueteria?

Test

W Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

Retest

H Respuestas
correctas

H Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.

Los datos estadisticos arrojados en la anterior figura, nos exponen en el test unos
resultados de respuestas correctas del 50% que es igual a 16 estudiantes y
naturalmente otro 50% que hace referencia a las respuestas incorrectas. Ante esta
situaciébn se puede deducir una vez mas, la apropiacibn del concepto de
Cuadrantes que poseen los estudiantes, en especial en este caso al utilizar las
coordenadas como mapas, proceso que da cuenta de la facilidad que tiene cada
estudiante para ubicarse dentro de un espacio determinado y su habilidad para
ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las variables que el plano
presente.

Figura 24. ;Dbénde esta la estacién del tren?

Test Retest

H Respuestas
correctas

M Respuestas
correctas

B Respuestas
incorrectas

B Respuestas
incorrectas

Fuente: Propia.
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De acuerdo con las graficas anteriores, se puede apreciar que en el test el
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la utilizacion de
coordenadas como mapas fue de un 59% equivalente a 19 estudiantes y acertaron
con la respuesta correcta 13 estudiantes correspondientes al 41%. Por otro lado,
el resultado arrojado en el retest es un poco mas alto en cuanto a respuestas
correctas con respecto al test con un total del 44% de efectividad, igual a 18
estudiantes, mostrandose asi una leve mejoria de los estudiantes en cuanto
utilizacion de coordenadas como mapas, proceso que da cuenta de la facilidad
gue tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio determinado.

Finalmente, de manera general se puede apreciar un avance significativo en el

mejoramiento del concepto del Plano Cartesiano, a través de la mediacion ludico-
pedagogica entorno virtual de Scratch
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Realizando el analisis del test y el retest que se llevaron a cabo sobre el
trabajo “El entorno virtual de Scratch como mediacién ludico-pedagodgica
para potenciar la comprension del concepto del plano cartesiano”, se
evidencia el fortalecimiento de dicho concepto, manifestado en el progreso
de sus habilidades para el desarrollo de las diversas actividades.

La categoria “Distancia entre dos puntos”, fue la que presenté mas
dificultad por parte de los estudiantes para su asimilacion, en vista de que
se requiere la solucion de ecuaciones y un grado mas amplio de desarrollo
de l6gica matematica, la cual los estudiantes de dicho grado estan en
proceso de potenciarla.

El andlisis y aplicacion de las experiencias que emanan de este trabajo, se
fortaleceran para ser aplicadas a otros grados de la institucion, con el fin de
implementar dicha propuesta metodolégica en todos los escenarios
educativos.

Es importante que en la labor docente se involucre el compromiso y el
trabajo con buenas précticas, con el propésito de suplir las necesidades de
los educandos vy fortalecer la capacidad de invencion como docente para
crear estrategias que estimulen el aprendizaje en los estudiantes en todas
sus dimensiones y de esta manera lograr metas de calidad en el dmbito
educativo y en la calidad de vida de ellos.

Las estrategias metodoldgicas nos permiten incentivar el aspecto
motivacional en nuestros estudiantes, convirtiendo las clases en actividades
mas significativas, interesantes y de mayor interés para los estudiantes.

Al momento de enfrentarse a los nuevos avances de la ciencia y la
tecnologia, no se debe dejar de lado la labor del docente, puesto que es
importante que el maestro asesore, guie y explique al estudiante; pero ante
las exigencias del mundo globalizante es relevante también que éste lo
haga apoyado en las nuevas tecnologia de la informacién y la
comunicacion.
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6.2 Recomendaciones

Esta propuesta se enfocd Unicamente en el trabajo con los numeros
enteros, debido a que en grado sexto los estudiantes aun no poseen una
apropiacion conceptual amplia sobre los nimeros racionales. De tal modo,
gue se sugiere aplicar esta estrategia en otros grados y con otro tipo de
nameros para verificar su efectividad.

Se debe ser consciente de las dificultades que se pueden presentar en
cuanto a la poblacion con la que se va a trabajar, pues para ello influyen los
factores sociales, culturales y la formacion académica, que han tenido los
estudiantes y que de una u otra manera interfieren en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Apoyar las clases de los maestros con diferentes herramientas tecnolégicas
y ludicas para que los estudiantes presten mas interés y motivacion por la
adquisicién del conocimiento.

Es de suma importancia contar con el respaldo total de los directivos de la
institucién educativa para desarrollar la propuesta, pues se requiere de
espacios y tiempos adicionales que no estan contemplados dentro de una
planeacion inicial.

Al momento de elegir un Material Educativo Computarizado (MEC), es muy
importante tener claridad sobre los materiales con los cuales se cuenta en
la institucién, en especial el estado técnico de los equipos de computo a
utilizar, las licencias del software y la disponibilidad del espacio para
trabajar.
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8. ANEXOS

Test Y Retest del plano Cartesiano 1;}?&;( T
Institucién Educativa “Colegio Andrés Bello” +v.+ NACIONAL
2.012 “ | /¥ DE COLOMBIA

“5%%% SEDE MANIZALES

INTRODUCCION

Identificar los saberes previos en los estudiantes es de suma importancia, puesto
qgue se reflejan de una u otra manera las fortalezas, habilidades u oportunidades
de mejora que éstos presentan con relacion a algun tema, llevando al maestro a
tener un propésito claro al momento de una orientacion o evaluacion en
determinado proceso.

Siendo una herramienta muy Uutil el pre test o evaluacibn de conocimientos
preliminares para conocer el estado actual del estudiante con relaciéon a la
tematica de interés. En este sentido, Candia, Maria nos contextualiza un poco al
respecto “Los conocimientos previos constituyen el punto de partida de todo
aprendizaje, ya que los nuevos conocimientos se asimilan, integrandolos a la
estructura cognitiva, a partir del establecimiento de relaciones de sentido entre

ellos™.

Consiguientemente, en el Pre-test del Plano Cartesiano se pretende dar una
mirada global sobre el acercamiento inicial que tienen los estudiantes con este
tema, puesto que en un primer momento el pre-test sera aplicado luego de
orientar una clase totalmente tradicional (explicaciéon del maestro con ayuda del
tablero y ejercicios practicos), lo que llevara en un segundo lugar a la orientacion y
explicacion del tema apoyado en el entorno virtual de Scratch, para poder finalizar
este proceso con la aplicacion del pos-test, lo que nos llevard a generar
comparaciones entre ambos métodos y una respuesta al problema ¢Coémo la
mediacién ludico-pedagdgica entorno virtual de Scratch, potencia la comprension
del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de una Institucién
educativa?
En este ejercicio se evalta la comprension del Plano Cartesiano desde cuatro
grandes categorias asi:

e Cuadrantes del plano cartesiano

e Ubicacion de las coordenadas cartesianas

“ICANDIA, Marfa. La organizacion de situaciones de ensefianza.México: Ediciones
Novedades Educativas, 2006. P. 62
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e Ultilizacion de coordenadas como mapas
e Distancia entre dos puntos

A continuacion se hace una breve descripcion de la intencionalidad al trabajar
dichas categorias con los estudiantes de grado sexto.

1. Cuadrantes del plano cartesiano: Al trabajar esta categoria con los
estudiantes se pretende que asimilen el concepto en el cual dos ejes
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en
cuatro partes denominadas Cuadrantes, que identifiquen el punto en el que
intersectan estos dos ejes y que comunmente recibe el nombre de Origen
de coordenadas. Asimismo, cada estudiante debe estar en la capacidad
de identificar cada una de los cuadrantes como se demuestra a
continuacion:

En el Primer Cuadrante la abscisa es positiva y la ordenada también.

En el Segundo Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva.
En el Tercer Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada también.

En el Cuarto Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva.

A continuacién tienes la numeracién de los cuadrantes y cuatro puntos
representados, uno en cada cuadrante:*?

2. Ubicacion de las coordenadas cartesianas: En este aspecto es
fundamental una total aprehensién del concepto de ubicacién de
coordenadas cartesianas por parte del estudiante, puesto que a través de
su conocimiento es posible que cada individuo pueda trasladarse sin ningan
inconveniente en el plano cartesiano, reconociendo en €l los ejes, el origen
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicacién dentro del espacio y
especificando la posicion de un punto, como es el caso de las coordenadas
geograficas. El sistema de coordenadas Cartesianas tiene multiples usos
no solo en el mundo de las matematicas sino también en nuestra vida
diaria. “Las coordenadas geograficas son unconjunto de lineas
imaginarias que permiten ubicar con exactitud un lugar en la superficie de la
Tierra. Este conjunto de lineas corresponden a los meridianos vy
paralelos™®, obteniendo una completa relacién entre las abscisas y
ordenadas.

2 |IBANEZ, Patricia; GARCIA, Giraldo. Matematicas Ill, Geometria analitica. México: Cengage
Learning Editores, 2009. P26
* Ibid., 31
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3. Distancia entre dos puntos: Con una correcta asimilacion de este
aspecto, es posible que el estudiante pueda tomar decisiones en la vida
practica y hacer comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo asi
mismo, potenciar su razonamiento l6gico-matematico a través de la
solucién de ecuaciones

4. Utilizacion de coordenadas como mapas: Este proceso da cuenta de la
facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio
determinado; muy relacionado con lo planteado en el item anterior; aunque
la diferencia radica en que en esta categoria se tiene que tener como
referencia lugares cercanos a su hogar o a sitios de facil acceso o de
conocimiento para él, se pretende asi que cada estudiante tenga la
habilidad de ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las
variables que el plano presente.
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Test Y Retest del plano Cartesiano .
Institucion Educativa “Colegio Andrés Bello” 1»’-5?; UNIVERSIDAD
2.012 + ¥4 NACIONAL
#5%% SEDE MANIZALES

Nombre: Grado:

Objetivos

—
J

t&

1.
2.
3.

4.

1

2

3

Identificar correctamente los cuadrantes dentro del plano cartesiano.

Ubicar adecuadamente las coordenadas cartesianas dentro del plano.
Situar acertadamente cualquier lugar cercano a su hogar o de facil
reconocimiento, independiente de las variables que el plano presente.
Identificar la distancia entre dos puntos dentro del plano cartesiano.

Tipo de Preguntas Categoria 1: Cuadrantes del plano cartesiano

. ¢En qué cuadrante esta (4, -2)?

Cuadrante |
Cuadrante lI
Cuadrante llI
Cuadrante IV

. ¢, Qué punto esta en el Cuadrante 1?

(-3.2)
(-1,-4)
(5,-3)
(4,3)

. ¢En qué cuadrante esta (-3, 2)?

Cuadrante |
Cuadrante lI
Cuadrante 1l
Cuadrante IV
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4. ¢Qué punto esta en el cuadrante IV?

(12
“(2,-3)
“ G4
“ G4
5. ¢Qué punto esta en el Cuadrante 111?

= (-3,-3)
© (23
“ G4

¢ (-1,5)
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Tipo de Preguntas Categoria 2: Ubicacion de las coordenadas cartesianas

6. Qué se encuentra ubicado en (1, -2)

+
3“ N &  xy puerto
2 ¥ hotel
= ‘n' 1 * #=  hamburguesa conjunta

¥y Denda de muebles
-1 Y0 restaurante

+
&’9 2| =YY ﬁ floreria

-3 &9 drogueria

5 A
4
w Im vertedero de basura
’ ' panaderia
o
: lm ‘~ torre de radio
+
! U w tienda de articulos de fiesta
0 1 2 3 4 &
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TN

TN

Drogueria
Floreria
Hotel

Drogueria

7. Qué se

Drogueria
Panaderia
Torre de radio

Vertedero de basura



(0]

. Que se encuentra ubicado en (-4, 4)

¥x

-2

-1

0

J

¥

M teatro

torre de radio

vertedero de basura

. biblioteca

" tienda de mascotas

) galeria de arte

('41 4)

. teatro

torre de radio

vertedero de basura

L biblioteca

" tienda de mascotas

) galeria de arte
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(Galeria de arte

Biblioteca

Torre de radio

Vertedero de basura

(Caleria de arte

Biblioteca

Torre de radio

Vertedero de basura



10.¢,Qué se encuentra ubicado en (3, -2)

3

1

h Y

laboratario de ciencias

@ Tienda de bicicletas

s +

j- tienda de mascotas

,

X
2 3 M teatro

L] panaderia

»

T s banco
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Panaderia

Banco

Laboratorio

Teatro



Tipo de Preguntas Categoria 3: Distancia entre dos puntos

11.Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6)

'_I.
H N W & DY 0O 0 O

8]

L

Respuesta:

1s

13

1=

10

.
.-
5 = - 10
12.Encontrar la distancia entre (16, 0) and (0, 12)
h
1 N

Respuesta:

10

12

14

1S
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13.Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0).

12

10

P\J”q

0 2 4 =] = 10 1

Respuesta:

14.Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10).

b ¥

=
o
-

H M W A D < @ D

a
"
]
W
8
)
]
|
o
o
"
G*N

Respuesta:
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15.Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10).

1a

14

12

10

Respuesta:

10

12

14

m*)ﬂ
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Tipo de Preguntas Categoria 4: Utilizacién de coordenadas como mapas

16.¢Dobnde esté el teatro?

+

34“"

laboratorio de ciencias

3
d

@75 Tienda de bicicletas

1 $

¥
" tienda de mascotas

X
< >
3 -2 -1 0 1 2 3 W teatro
-H— G0
| | panaderia
-2 P
— $ banco
_3?

17.¢:Dobnde esta I:a tienda de suministros de oficina?
+

= hote
&’9 drogueria
)* tienda de suministros de oficina

3 ;
|| panaderia
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(2,-2)
(-1,2)
(-2,1)
1,-2)

(6, 6)
(8, 6)
(3, 3)
(5, 3)



18.¢Donde esta la panaderia?

19.¢:Do6nde esta la estacion del tren?

+
6

s — L8

64

C3

\.I'
g

@ W

F

b & =

+

panaderia

torre de radio

jugueteria

banco

biblioteca

laboratorio de ciencias

Estacion de tren

puerto

hotel

T YD

T D

(6, 6)
(8, 6)
(3, 3)
(5, 3)

(4,4)
(2,5)
(1, 5)
(5, 3)



20. ¢ Donde esta la jugueteria?

\ 8

65

D . panaderia

v X
g torre de radio

2 B G S G e

6, 6)
8, 6)
3, 3)
9,3)

SN Commds  gmeel oy
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