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RESUMEN

Cuando aparece el computador como herramienta para agilizar los procesos corporativos se convierte
en un demonio instrumental, debido al desconocimiento de su uso y los fines como instrumento de
trabajo; a medida que se integré el computador a cada area de la cadena productiva asumi6 un poder
de gestion y control, donde el ser humano es operador y regulador de sus funciones mediante la
ayuda de una serie de comandos y flexibilidad del programa. Estos programas se trasforman,
trascienden al hogar y la escuela; donde el estudiante es explorador y esta influenciado por la riqueza
audiovisual y la estimulacién de las competencias cognitivas, estos programas como se denominan en
el lenguaje educativo, son de diversos tipos en este caso los de geometria dindmica; permite explorar
y teorizar sobre la importancia de las transformaciones geométricas en el desarrollo de las nociones
y conceptos que implican la reflexidn, rotacién y translacion.
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ABSTRACT

When the computer as a tool to streamline business processes becomes a demon instrumental, due to
lack of use, as they integrate each element of the supply chain management took over power and
control where the human operator is and regulatory functions by using a series of commands and
programs. These programs transform, transcend the home and school where the student is the
explorer of the visual wealth and improve their cognitive skills, these programs are called in the
language of education are diverse in this case dynamic geometry allows explore and theorize about
the importance of geometric transformations in the development of notions and concepts involving
reflections, rotations, translations.
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Introduccion

En nuestras comunidades educativas se han presentado algunos cambios y esto se debe en parte a
una respuesta social a los propositos y fines de la educacion. Con respecto a la educacion
matematica, en el caso especifico de la ensefianza en Geometria se han introducido algunos
elementos 0 movimientos que poseen fundamentos tedricos validos, proponiendo la exploracion y el
estudio de las transformaciones de las figuras, este espacio genera expectativas en esta disciplina.

t Trabajo para el espacio académico de Herramientas Computacionales para la educacion, en la Maestria de Ciencias de la
Educacién — Linea Educacién matematica. Universidad del Quindio.
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El trabajo convencional en Geometria con figuras estéticas, mediante el tratamiento de las relaciones
entre los conceptos béasicos de la geometria plana y sus propiedades, se ha convertido en una
propuesta de trabajo durante mucho tiempo en nuestras aulas. Por falta de elementos mediadores
gue permitan unas actividades mas reales, apoyadas en manipulacion de objetos, a través de
movimiento, transformaciones de figuras; permitiendo un enfoque dinamico en los conceptos
geométricos.

Se propone incorporar la dindmica a los sistemas geométricos, con sus operadores Yy
transformaciones, que resultan de internalizar en forma de esquemas activos en la imaginacion, los
movimientos, acciones y transformaciones que se ejecutan fisicamente. Esto quiere decir que una
transformacion no puede definirse, ni mucho menos simbolizarse formalmente, antes de que los
estudiantes hayan hecho algunas transformaciones externas, moviéndose ellos mismos y moviendo
hojas, varillas y otros objetos, deformandolos, rotdndolos o deslizandolos unos sobre otros de manera
fisica, de tal manera que ya puedan imaginarse esos movimientos sin necesidad de mover o
transformar algo material, a lo mas acompafiando esta imaginacién con movimientos del cuerpo o de
las manos (VASCO, 2001).

Los desplazamientos que pueden hacerse con el propio cuerpo, o deslizando objetos y figuras sobre
el plano del piso, del papel o del tablero, es el proceso normal con el que abordamos el estudio de
sistemas de transformaciones, generando una imagen mental de elementos como la orientacion,
movimientos, desplazamientos. Con esto se llega primero a las rotaciones y a las traslaciones. Se
trata de ver qué tipo de movimientos conservan la direccion, cuéles la orientacion en el plano o en el
espacio, cuales cambian los érdenes ciclicos de los vértices, sin definir verbalmente ninguna de estas
transformaciones.

Como nota de apoyo, en el taller realizado a los maestros se ha comprobado la dificultad que tienen
para distinguir esos aspectos activos, que los nifios captan inmediatamente, y la resistencia que
sienten al ver que en realidad no se puede definir con palabras qué es traslacion ni qué es rotacién.
Definirlas por medio de las reflexiones es un engafio, pues tampoco se pueden definir las reflexiones
por medio de definiciones verbales.

Las reflexiones no pueden hacerse con figuras de material concreto: o se hacen en el cerebro o no
pueden hacerse. La ayuda de espejos, laminas semitransparentes, calcado en papel transparente o
de copia, etc., pueden ayudar al cerebro a interiorizar, reversar y coordinar las reflexiones pero no
pueden suplantarlo. Por lo tanto, no se debe comenzar por las reflexiones para obtener las rotaciones
y las traslaciones.

De esta manera, se propone que se trabaje la geometria por medio de aquellas transformaciones que
ayuden a esa exploracion activa del espacio y a desarrollar sus representaciones en la imaginacion y
en el plano del dibujo. Es decir, una herramienta computacional e informatica como el software
asistido puede ayudar a mejorar el desarrollo del pensamiento matemético y creativo de nuestros
estudiantes. Y ademas explorar aspectos que de alguna forma pueden ser intangibles para el
estudiante, incontrolables en el tablero — como mover una recta respecto a otra recta-, apoyado en el
uso heuristico de la pregunta como proceso de estimulacién para investigar y reflexionar en la
solucion de problemas.
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El software de geometria dindmica

En la actualidad la ensefianza de la geometria en la etapa escolar se encuentra relegada a factores
como asignacién de tiempo en el curriculo escolar, o adn proceso de integracion dentro la formacién
en matematicas, inclusive al desconocimiento de los maestros de cémo abordar el proceso de
ensefianza de la geometria de la forma que sea agradable, apetecida e impactante para el estudiante.

Hoy, existen diferentes herramientas de apoyo al proceso educativo que ayudan a la enseflanza y
aprendizaje de la geometria, algunas de ellas son consideradas como dinamicas. Esto implica que la
herramienta debe poseer elementos que permitan la construccion, la estimulacion y la simulacion de
conceptos como apoyo a los procesos de metodolégicos, didacticos y pedagdgicos, con el fin de
provocar un cambio de actitud y aptitud en el estudiante en su desempefio de ser competente y habil.

Segln Acosta. G. Martin E., uno de los elementos fundamentales del aprendizaje por adaptacion, y
por lo tanto de las situaciones a-didacticas es el medio. El medio es aquello con lo que interactla el
alumno, sobre el cual puede realizar acciones y recibir retroacciones que le permitan la validacion.
Ese medio debe ser seleccionado o disefiado de manera cuidadosa para que los conocimientos
producto del aprendizaje por adaptacion sean lo mas parecidos posible al saber que se quiere
ensefiar.

En su publicacion, “Ensefiando transformaciones Geométricas con software de Geometria Dinamica”;
consideran el software de geometria dinamica como un medio adecuado para el aprendizaje por
adaptacién de la geometria, pues su programacion garantiza que todos los fenémenos asociados con
la construccion y la manipulacion de figuras geométricas correspondan a la teoria de la geometria
euclidiana. En el software de geometria dinAmica podemos distinguir dos tipos de accién con sus
respectivas retroacciones:

Tabla 1. Adaptacién de la fuente primaria

Tipo de accion Tipo de retroaccion

Construir:  consiste en seleccionar una | Fenbmeno estatico: un dibujo estatico que
herramienta de PSGD’y utilizarla para obtener | corresponde tedricamente a las herramientas
un dibujo. utilizadas segun la teoria.

Ejemplo: Se selecciona la herramienta ‘poligono’ y se hacen cuatro clic en la pantalla: aparece un
poligono. Se selecciona la herramienta ‘circunferencia con tres puntos’, se hace clic sobre cada vértice
del poligono: aparece una circunferencia que inscribe un tridngulo.

Arrastrar: consiste en agarrar un objeto con el | Fenébmeno dinamico: los objetos en la pantalla se
raton y desplazarlo. desplazan de manera que se conservan todas las
propiedades declaradas explicitamente (al usar
una herramienta de construccion) o aquellas que
se deducen tedricamente de ellas.

Ejemplo: al arrastrar un vértice del poligono dibujado anteriormente, el poligono cambia de tamafio e
igualmente la circunferencia, e inclusive si ubicamos en puntero en cualquier punto distinto al vértice
se arrastra todo el objeto en forma compacta sin perder sus propiedades iniciales en la construccién.

Sin embargo, la herramienta de Geometria dindmica que se use se convierte en el apoyo en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la geometria, en la cual se necesita una correlacion entre la

2 PSGD, denominacién dada a paquete de software de geometria dinamica
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actividad didactica, el conocimiento de la herramienta y la exploraciéon mental del estudiante de
acuerdo a la instruccién dada por el docente, se debe considerar la variedad de herramientas que
existen en el mercado; pertenecientes a la categoria de software: libre, puablico o de licencia; de tal
forma que puedan usarse en el laboratorio experimental de la clase de matematicas y geometria.

Actividades con la herramienta
Como la meta es el uso de la herramienta de geometria dindmica en el proceso de ensefianza de las
trasformaciones —solo la traslacion-, se usara el GeoGebra® para mostrar un desarrollo didactico de

la actividad seleccionada.

Ejemplo. Traslacion

Trazar con el objeto - '——= - vector entre dos puntos varios objetos estaticos, segun la grafica.
B —=— =~ T
]fl- = w.., e o T —

Grafica 1. Pantallazo Software Geogebra

A partir del proceso anterior, formular preguntas como:
¢, Qué diferencia el vector v y del vector a? ¢Qué es magnitud de un vector? ¢Qué es la direccién del
vector? ¢ Cémo se denota un vector? ¢ Por qué algunos vectores definen sus extremos?

Utilizando la herramienta - J - de seleccion de objetos se le solicita al estudiante ejecutar
aspectos, tales como:

Clic sobre el vector u y arrastrar a la derecha, clic sobre el vector b y arrastrar hacia arriba, clic sobre
un extremo de la flecha del vector w y arrastrar hacia la izquierda. Con el fin de mostrar la dindmica
de la herramienta y cuestionar algunos conceptos de la siguiente forma: ¢Qué sucede con el vector
w? ¢ Qué cambio en el vector u 6 b? ¢ Qué paso con la magnitud, direccién y sentido del vector w?

L]
L]

Utilizar la herramienta - “*—= - poligono y trazar un triangulo en el 4rea de trabajo asi:

® Software para el desarrollo de Matematica Dindmica — Traduccion -.
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Gréfica 2. Pantallazo Software Geogebra

Al estudiante se le estimula su interactividad con algunas preguntas como: ¢ El poligono 1 se puede
seleccionar? ¢Qué le pasa al poligono 1 si presiona clic sobre un vértice y realiza la operacién de
arrastre? ¢ Se puede modificar el poligono 1 para formar un segmento 0 un punto?

Utilice el objeto - ! 4. traslada objeto por un vector para realizar las siguientes operaciones:

Clic sobre el objeto poligonol y sobre el vector u. ¢ Qué paso con el objeto poligonol?

Ahora realiza la misma operacién, con el poligono resultante y cada vector, respectivamente. ¢Qué
sucede con el poligono? ¢ Es posible volver a la posicién inicial, cdmo?

Para terminar con el proceso interactivo podemos preguntar en forma argumentativa, propositiva e
interpretativa aspectos como: qué es traslacién, elementos que la componen, propiedades de la
traslacién. En base a la herramienta qué sucede si los objetos se pierden de la ventana visual.

Conclusiones

El objeto de estudio es mostrar como la herramienta usada para la ensefianza y aprendizaje de la
geometria, a través del concepto de geometria dinAmica permite que el estudiante como el docente
exploren diferentes mundos de apoyo al conocimiento estatico o intangible, al cual le debemos dar
imaginacion a través de nuestra actividad metacognitiva del ser humano.

Lo anterior, es una forma de expresar como un lenguaje de simbolos, formas y estructuras de la
geometria euclidiana se transforman en un lenguaje de asociacién y correspondencia a través de
funcionalidad de un software, el cual se convierte en la funcion compuesta para manifestar la
revolucion dinamica del pensamiento y la construccion de nueva forma de explorar, con ayuda de un
sinniimero de zonas corticales y funciones cerebrales que fijan el aprendizaje en nuestros estudiantes.
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