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Si bien Geogebra es un software esencialmente matematico, es una aplicaciéon que ha ido
ganando mucha popularidad en diferentes ambitos y que tiene también un potencial enorme en la
ensefanza y el aprendizaje de ciertos contenidos propios de las matematicas. Normalmente, se
asocia a lo que se conoce como pensamiento computacional. De hecho, existen cursos que
directamente se denominan «Pensamiento computacional con ».

Los algoritmos en la educacion
matematica

La enseflanza de las matematicas estd llena de algoritmos. Asi, ya en las primeras etapas nos
encontramos con algoritmos (tradicionales o no) para las operaciones basicas, mas adelante
tenemos los que permiten calcular el minimo comun multiplo y el mdximo comun divisor y... en
bachillerato, por ejemplo, se aprende el método de Gauss para resolver sistemas de ecuaciones
lineales. Al ensefar estos algoritmos, lo realmente interesante, es que los alumnos aprendan a
asignarles un significado. Es decir,

Por otro lado, cuando disefiamos un algoritmo hemos de tener muy claro el resultado al que
gueremos llegar y los pasos que vemos necesarios para alcanzarlo. Ademas, exige describir muy
bien estos pasos. Hay que describirlos tan bien, jque hasta una cosa tan tonta como una maquina
debe ser capaz de entenderlos!

Conste que todo esto del pensamiento computacional no nace con . Ni mucho menos. Basta
recordar la famosa tortuguita de Logo con la que se introducia la programacién a los mas
pequenos hace décadas.

Un ejemplo de pseudocodigo


https://scratch.mit.edu/

El siguiente ejemplo describe lo que vendria a ser un entrenamiento de natacién. Es un algoritmo
gue devuelve los metros que se han hecho en total, a partir del nUmero de series de 100 que se
definen, los metros de calentamiento y los metros de vuelta a la calma.

ALGORITMO entrenamiento
DATOS
calentamiento
calma
numseries100
metros
INICIO
metros = 0
calentamiento = 400
calma = 600
numseries100 = 10
metros = calentamiento
REPETIR numseries100
metros = metros + 100
FIN REPETIR
metros = metros + calma
ESCRIBIR “Has hecho metros. Enhorabuena”
FIN

Otro ejemplo de pseudocddigo: algoritmo
de la suma tradicional

Las siguientes lineas de pseudocddigo muestran los pasos

ALGORITMO suma
DATOS
sumandol
sumando?2
INICIO
escribir el primer nimero
escribir debajo el segundo nimero, de forma que coincidan unidades con unidades, decenas con decenas,
etc.
trazar una linea horizontal

llevada=0



REPETIR veces=maximo(cifras de sumandol, cifras de sumando2)-1
orden=0 //indica la posicién que tomaremos. Orden 0 seran las unidades.
parcial=sumandol(orden)+sumando2(orden)+llevada //observar que la primera vez, la llevada es 0

Sl parcial

Empezando con

La tarea de iniciacién a mas habitual es la realizacién de un collage de presentacién. Para ello,

aunque se puede hacer con el editor offline (https://scratch.mit.edu/download), recomendamos
hacerlo directamente en el editor online. En primer lugar, nos crearemos una cuenta:

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo
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Cuando creamos un proyecto nuevo, lo que veremos serd algo similar a lo de la figura siguiente. La
zona gris de la derecha es donde iremos afiadiendo los programas, que actuaran sobre el objeto
seleccionado a la derecha.


https://scratch.mit.edu/download
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Paso 1. Elegimos o subimos el objeto que

queramaos

Borramos el gato que aparece por defecto (botén derecho sobre el objeto y borrar) y afadimos uno
nuevo, bien de la galeria, bien subido por nosotros. En este caso, hemos elegido una rana.
Aparecerd en la ventana superior de la izquierda y observaremos que al desplazarla con el ratén,
podemos ver sus coordenadas, tal y como se observa en la siguiente image:

X. 240 y. -180

Objetos Nuevo objeto: '@ / & (9

Frog

Paso 2. Elegimos el fondo



De la misma forma que hemos hecho para la rana, elegimos el fondo que queramos.

[ | [ejemplcl-presentacinn
[ | F
'-‘~.¢5§1 por pablomates (no compartido) .

Coordenadas de la rana

X. -57 ¥y. 138 .|

Objetos Nuevo objeto: ‘@ / &bl 39
Escenario Frog
2 fondos ’ Para elegir el fondo
Fondo nueva:

/e

Paso 3. Primera accidon

Por ejemplo, queremos que cuando le demos a la banderita verde (que marca el inicio de cualquier
programa de ), la rana diga «Hola» y salte. La «banderita» es un evento y, como tal, lo tenemos en
el menu de eventos. Lo arrastramos a la ventana de la derecha. Hacemos lo mismo para la
instruccién «decir», que encontraremos en el bloque de apariencia y para la instruccién «mover»,
gue estd en el bloque de movimiento. Las encajamos para conseguir esto:



I Apariencia I Control

I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

Si presionamos la banderita en la ventana de la izquierda, ahora veremos cémo va la cosa:

[~ | [ejemplcl-presentaciun
|| F
'-‘~.¢5§1 por pablomates (no compartido) .

jHola! Soy una
ranay os voy a
contar unas cosas
sobre mi

X. 240 Yy -180 |«

Paso 4. Anadir otras acciones

Vamos a afladir una mariposita, de manera que al hacer clic sobre ella, la rana diga que le gusta
comer pequefnos animalitos voladores. Comenzamos de esta manera, donde la mariposa, cuando
se hace clic sobre ella, manda un «mensaje» (es como una sefial de activacién).
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La ranita, al recibir el mensajel (en realidad, cualquier objeto podria recibir esta sefal), hace lo
gue tenga que hacer. En este caso, la frase que habiamos mencionado:
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Paso 5. Y final. Compartir el proyecto si lo
deseamos



Le damos al botén de compartir... y ya lo tenemos. El ejemplo anterior puede visitarse en el

siguiente enlace: https://scratch.mit.edu/projects/188129308/, donde observaremos que podemos

hacer dos cosas:

e Ver el programa en funcionamiento, a pantalla completa si queremos.
e Ver _dentro _del programa; esto es, como esta hecho e, incluso, reutilizar los bloques.
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Diseno de una actividad de clase
con

A continuacién, dejamos un ejemplo de disefio en detalle de una actividad en torno a la idea de

minimo comudn multiplo.


https://scratch.mit.edu/projects/188129308/

OIMA PARADA: MINIMO COMUN MU

Descripcién del proyecto

Aprender el significado del minime comdn mualtiplo y el
procedimiento eficiente de calculo para dos nimeros
cualesguiera. Para ello, se propone la elaboracion de un
preyecto en Seratch gue simula la coincidencia de dos lineas de
autohis enuna parada.

Competencias clave

b} Competencia matemdtica y

competencias basicas en ciencia y tecnologia.
¢) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

f) Sentida de iniciativa y espiritu emprendedor.

Esténdares de aprendizaje

1.2. Caleula el valor de expresiones numéricas [..) aplicanda
correctamente |a jerarquia de |as operaciones,

1.3 Emplea adecuadamente los distintos tipos de ndmeros y
sus aperaciones, para resolver problemas cotidianos
contextualizades, representando e interpretando mediante
medios tecnoldgicos, cuando sea necesario, los resultados
abtenidos,

2.1. Reconoce nuevos significados y propledades de los
ndmeros en contextas de resolucion de problemas sobre
paridad, divisibilidad y cperacionas elementales.

2.3 Identifica y calcula el med y el mem de dos o més nimeras
naturales mediante el algoritmo adecuadao y lo aplica problemas
contextualizados.

3.1. Realiza operaciones combinadas entre nlmeros enteros.

Cronograma/Organizacion

Se presupane que han trabajo previamente
con Scracth, En caso contrario, se plantea un
collage de presentacién gulade en una sesidn
inicial.

Sesiones de clase: 2 sesiones en el aula de
informatica, con un fin de semana entre ellas
para practicar o depurar el proyecto.

Organizacidn: se trabaja por parejas
heterogéneas. En las sesiones de clase, se
reservan momentos para la puesta en com I:II'|
de algunos procedimientos,

51.1. Esbozar la pantalla y definir lo que tiene gue hacer el
programa en el cuaderno,

51.2. Crear proyecto, poner un fonda, incluir los sprites de los
buses,

51.2. Programar los movimientos de los buses dependiendo de
las frecuencias,

52. Céleulo del tiempo de coincidencia de los buses, "de forma
algoritmica";

52.1. Esbozar la pantalla y definir lo que tiene que hacer el
programa en el cuaderno.

52,2, Reutilizar el proyecto anterior, introduciendo el algeritmo
del merm.

. porotra pareja de alumnos mediante Scratch.

M A
-
Actividades
51. Céleulo del tiempo de coincidencia de los buses, "de forma
grafica”

Evaluacién

Refilla de observacidn en las sesicnes de aula. Indicadores:

- Respanden satisfactoriamente a las preguntas del prDFescl racerca
del proyecto,

- Se muestran activos y cooperan,

- Buscan soluciones cuando se bloguean,

Producta final:
- Cumple las especificaciones iniciales.
- 5e han previsto todos los casos.

Prueba escrita:

- Se reserva alguna cuestidn en la que se puede preguntar por el
pseudocadiga del algoritmo del mem o por coma resolver un
problema mediante blegues de pseudocddigo.

53, Tarea para casa: plantear un problema para que sea resuelto

J

Pablo Beltran-Pellicer |

-,

Contexto

Nivel: 1°:2° ESO

Area: Matemnaticas. Buscar colabaracion con Tecnolagia para
evitar solapamientos (introduccion a Scratch)

Enterne sociocultural: centra educative en una peblacién del
medio semirrural,

Producto final

Un prayects de Seratch en el que se introducen las
frecuencias (en minutos) de dos lineas de autobus, Devuelve
coma resultade el tempe que tardardn en volver a coincidir
en una parada. Ello se realizara de dos formas. La primera,
graficamente, representando cuando vuehven a pasar porla
parada. La segunda, cuandao los nimercs escogidos
complican la representacion grafica, mediante el algoritmo

del mem.
Recursos/Herramientas TIC .

- Sala de informatica. .
- La secuencia didactica se basa en la utilizacidn de Scratch
- Ejemplos para los alumnos:

mem: httpsz/fscratch. mit. edu/projects/ 19547916/

mem: httpsz/fscratch.mitedu/projects/38211910/

merm y med: httpsyieeratch mitedu/projects/ 75686132/
https:/fscratch.mit.edu/projects/40856606/

Problema explicado del mem can 2 autabuses, solamenta
comoa referencia como material adicional:
hrtps:fwennyoutube.comdwatch?v=Zw1 QLGHIBKC
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