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CAPITULO 1

Introduccion



1.1 Descripcion del trabajo

El objetivo de esta tesis es explorar opciones de solucion a problemas de aprendizaje de
antecedentes de matemaéticas de estudiantes de primer ingreso de la Facultad de Ingenieria® (F.I,
UNAM, 2014), lo que a su vez podria poner al alcance de la comunidad universitaria y de todos los

interesados un saber sobre estos temas.

De ahi que el capitulo 2 se refiera a diferentes recursos web, incluyendo MOOC? (Massive Open
Online Courses, 2014) mas conocidos. Detallando un poco sus diferencias, métodos de ensefianza,
ligas a universidades, caracteristicas de las plataformas educativas que emplean, asi como su
relevancia. Ademas, se mencionan la existencia de sitios importantes de apoyo gratuito a la
educacién. Se describe la importancia de YouTube® (Youtube, 2014), pues no solo se usa para el
entretenimiento, sino también en la educacién, siendo de gran apoyo a estudiantes, ya que los
cursos y lecciones (de todos tamafios) que existen ahi se pueden consultar, inclusive desde la

comodidad del hogar, las veces que sea necesario.

Se consideran también los diferentes y significativos recursos que tiene la Facultad de Ingenieria, Fl,
para resolver problemas de antecedentes matematicos de los alumnos de la institucion, lo que tiene
trascendencia al ser aprovechable por otros alumnos, por ejemplo los de educacién media superior;
quienes pueden consultar lo que requieren para las materias que cursan, como las que llevarian

eventualmente en la Facultad.

Igualmente, se consideran las formas en que se proporcionan conocimientos en la red; cuéles sus
ventajas y desventajas en sus formas diversas de proporcionarse; principalmente por las
universidades mexicanas mas reconocidas, mencionando a las que participan en plataformas

educativas extranjeras.

! Facultad de Ingenieria de la UNAM, http://www.ingenieria.unam.mx/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)
2 MOOC.ES, http://www.mooc.es/que-es-un-mooc/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)
3 YouTube, https://www.youtube.com/ (consultado 10 de septiembre del 2014)



Asi como aplicaciones web, WeScheme, que mediante programacion distribuida ayudan al

aprendizaje de las matematicas de nivel medio (Geometria, Algebra y Trigonometria).

1.2 Objetivo, problema, e hipdtesis

Objetivo: facilitar mediante recursos y una aplicacion web el aprendizaje y el repaso de temas de
matematicas, como Algebra, Geometria Euclidiana y Trigonometria, a estudiantes de la Fl, asi como
de secundaria y bachillerato, entre otros.

Problema: un grupo significativo de estudiantes que ingresan a la FI carecen de los antecedentes
necesarios para cursar asignaturas del primer semestre relacionadas con matematicas, a pesar de
existir recursos a nivel facultad, universidad, pais, e internacional, que buscan remediar esta

situacion.

Hipotesis: identificar, evaluar, desarrollar y organizar esos recursos, en particular los existentes en
la web, contribuye a facilitar que los estudiantes aprendan y repasen temas de antecedentes de

matematicas que requieren en su desarrollo académico en la Fl.



CAPITULO 2

Identificacion y evaluacion de recursos web de

aprendizaje



2.1 Laeducacién en linea en la Facultad de Ingenieria

2.1.1 Division de Ciencias Basicas de la Facultad de Ingenieria
La Facultad de Ingenieria cuenta con una pagina web de ayuda para aprender y repasar
antecedentes de matematicas, donde se dispone de documentos en PDF que facilitan el aprendizaje
de materias en esa area impartidas por la Facultad, esos documentos se encuentran ubicados en la
pagina web de la Divisién de Ciencias Basicas® (DCB, UNAM, 2014), dando clic en la opcién de
Coordinaciones Académicas® (Coordinaciones Académicas, 2014) y después en el botén
Matematicas® (DCB, Matematicas, 2014) encontramos una lista de materias, como se muestra a

continuacion.

Coordinaciones académicas @’
P lLA DIVISION

RO — MATEMATICAS
») RCADEMIER
J— Algebra
) o
B waremimicas Algebra lineal

[ risica v cuinica
[ CIENCIAS
APLICADAS § .
Calculo diferencial
}U PUBLICACIONES
Calculo integral

p [ siTios bE INTERES

Calculo vectorial

Geometria analitica

CAPSULAS TEORICAS Y EVALUACION
FORMATIVA DE ANTECEDENTES DE
BACHILLERATO
EVALUACION DE ANTECEDENTES DE
BACHILLERATO

En donde, por ejemplo, activando la liga Algebra’ (DCB, Algebra, 2014) y al ubicar el puntero sobre
Antecedentes de bachillerato surgen dos opciones Capsulas tedricas y evaluacién formativa® (DCB,

2014) y Evaluacién de antecedentes (DCB, 2014), accionando la primera y dando clic en Algebra®

* Divisién de Ciencias Bésicas, FI, UNAM http://dcb.fi-c.unam.mx/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

> Division de Ciencias Basicas, FI, UNAM, http://dcb.fi-c.unam.mx/CoordinacionesAcademicas/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

® Division de Ciencias Basicas, FI, UNAM, http://dcb.fi-c.unam.mx/CoordinacionesAcademicas/Matematicas/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

7 Divisién de Ciencias Basicas, FI, UNAM, http://dcb.fi-c.unam.mx/CoordinacionesAcademicas/Matematicas/Algebra/ (consultado el 10 de septiembre del
2014)

8 Divisién de Ciencias Basicas FI, UNAM, http://dcb.fi-c.unam.mx/CoordinacionesAcademicas/Matematicas/CapsulasAntecedentes/index.html (consultado
el 10 de septiembre del 2014)

9 Divisién de Ciencias Basicas, Facultad de Ingenieria, http://dcb.fi-
c.unam.mx/CoordinacionesAcademicas/Matematicas/CapsulasAntecedentes/Igebra.html (consultado el 10 de septiembre del 2014)



(DCB, 2014) contamos con opciones que llevan a paginas de evaluacion y a documentos de ayuda
acerca de temas de algebra como se muestra en la imagen siguiente.

IAS BASICAS

ALGEBRA
Material didactico

Antecedentes
de bachillerato

Practicas de
Evaluacion de laboratono

antecedentes

d'geb" Examenes

Descripcion del direccionamiento a la opcion Algebra

Si damos clic, por ejemplo, en Exponentes y después en Operaciones algebraicas entramos a una
pagina de evaluacion de opcién multiple que segun las respuestas proporcionadas las califica de

correctas 0 en caso contrario recomienda revisar temas especificos a fin de poder contestar
correctamente, como se muestra en las siguientes imagenes.

@ Operaciones algebraicas
1.- Después de reducir la expresion (—Sa: —(z+2) ( =4 j) + ( 543 ) ( -1 )se obtiene

z? — 3z - 11
« r + 5
— 3z -1
—3r 4+ 5
Correcto

@ Operaciones algebraicas
1.- Después de reducir la expresicn (—33: - (z+2) ( =-4 )) + ( 243 ) ( z—1 )seobtiene

® 2 - 3z — 11
r+5
-3z -1
-3z 4+ 5

Revisar la multiplicacion y simplificacion de expresiones algebraicas.



Desafortunadamente una vez que se da la recomendacion correspondiente, por ejemplo, “Revisar la
multiplicacion y simplificacion de expresiones algebraicas”, no es tan facil encontrar el recurso

correspondiente que permita hacer esa revision.

Lo cual es de lamentar, pues en general el contenido de la Coordinacion Académica de Matematicas
de la Division de Ciencias Basicas de la FI es sumamente valioso, pero si se depurara un poco

desde la perspectiva de tecnologia web seria aun mas util.

2.1.2 Coloquio 2014
Otro ejemplo de recurso valioso en la web de la Divisién de Ciencias Bésicas'®, es el representado
por el botéon Memoria de eventos™, en donde existen ligas a recursos significativos, entre las que
destaca la del SEGUNDO COLOQUIO: “COMPARTIENDO EXPERIENCIAS DE ENSENANZA
BASADAS EN TIC™? en donde no sélo estan disponibles la convocatoria, el programa, las
ponencias, del segundo coloquio, sino también los del primer coloquio, ademas de la cuenta twitter

@ticdcbfi, asi como a sitios relacionados.

SIDAD MA Al X “
B
DIVISION DE CIENCIAS BASICAS
COLOQUIO: % 2
IAS DE ¢

BASADAS EN TIC* M £ :

SEGUNDO COLOQUIO

Scgundo coloquio »

Meancii peiroer ¥
colaquic (2017

Twitter

Sitios refacionados »

Mediante este recurso los profesores de la Facultad de Ingenieria comparten ideas sobre
conocimientos y experiencias relacionados con las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

(TIC) a lo largo de afios recientes, en donde dan su punto de vista acerca de las oportunidades o

° Division de Ciencias Basicas, FI, UNAM, http://dcb.fi-c.unam.mx/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)
" Divisién de Ciencias Basicas, FI, UNAM, http://dcb.fi-c.unam.mx/Eventos/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)
2 Divisién de Ciencias Basicas, FI, UNAM, http://dcb.fi-c.unam.mx/cerafin/ColoquioTIC/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)



dificultades que encuentran al emplear TIC en actividades docentes, ademas de debatir ventajas y

desventajas que este uso les ha aportado para el aprendizaje de sus estudiantes.

»13

Ahi también en la opcién “Ponencias”™”, parte del menlu desplegable de Segundo coloquio, se

consulta los resumenes de las ponencias realizadas, donde se muestran temas referidos a la

educacién en linea y las matematicas.

M.C.Q. Alfredo Velasquez Marquez Videos: Parte | / Parte i
Uso de winplot como apoyo para impartir algunos temas de Geometria Analitica Resumen V

El programa para graficar winplot, se ha empleado con éxito para apoyar la comprension
del tema Curvas en el Plano Polar de la asignatura Geometria Analitica; asi también, se
han obtenido resultados satisfactorios en la comprension de algunos subtemas del tema
de Superficies de la misma asignatura.

[Ver extenso,
Ing. Gustavo Rocha Beltran Videos: Parte |
Examen parcial de casa relativo a Funciones, primer tema del curso de Calculo
A . Resumen V
Diferencial

La evaluacion del aprendizaje ha sido quiza el aspecto menos satisfactorio de mi labor
docente, ya que en muchas ocasiones |a he considerado sesgada, insuficiente,
inconsistente o ineficiente. El propdsito de realizar un examen parcial sobre un tema en
particular, a manera de prueba piloto, ha sido la de procurar una vinculacién mas
estrecha entre el vastisimo contenido de los temas, las fuentes selectas de informacion
en libros y en la Red, los recursos didacticos adicionales, que ofrezco a mis alumnos en
presentaciones, hojas de calculo y mapas mentales, y un banco de reactivos también
vasto y acorde a todo lo anterior. Presento la experiencia de haber elaborado, aplicado y
calificado un examen que fue distinto para cada alumno, y doy las justificaciones para
continuar con este provecto.

Desafortunadamente no existen suficientes relaciones entre dicho material y el mencionado en 2.1.

2.2 Laeducaciéon en linea en la Universidad Nacional Auténoma de México.

2.2.1 Pagina principal de la Universidad Nacional Autbnoma de México.
Los recursos de matematicas en la UNAM (Universidad Nacional Autonoma de Mexico, 2014)** son
extensos por los diferentes niveles de estudios que abarca la institucion. El sitio oficial de la UNAM

cuenta con un apartado llamado Estudiantes donde se localiza una opcion llamada Recursos

'3 Divisién de Ciencias Basicas, FI, UNAM, Ponencias, http://dcb.fi-c.unam.mx/cerafin/ColoquioTIC/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)
“pr, Felipe Bracho Carpizo, Universidad Nacional Auténoma de México, http://www.unam.mx/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)



Educativos, la que se enlaza con Recursos Educativos para Todos™ (Recursos Educativos para
Todos, 2014) donde existen diferentes sitios enfocados a la ensefianza de matematicas tales como:
Math Media'®, Matematicas Lecciones Interactivas'’ y PUEMAC Matematicas®®, cubriendo también

otras materias. Como se muestra en las imagenes siguientes.

EiiE ; . ; Sistema
%:“g Universidad Nacional . . )

i % e Universidad Abierta
%32’  Autonoma de México

UNAM

Tv
Educativa

Acerca
del Sistema

Oferta Educativa
Abierta y a Distancia

(» NN 7 N+ GIGE T RR-0 -0 |

UNAM

Recursos Educativos para Todos
Espacio donde podras encontrar

miles de materiales didacticos

Inicio Recursos y

Servicios Educativos

Recursos Educativos para Todos. UNAM

Media Campus Reposital
Espacio para material educativo epOSitQ' Material Educativo

English Media
Unidades Tematicas de Inglés

Math Media » Englis
e > i

Matematicas
MATEMATICAS | Lecciones
. Interactivas

Sitios web de apoyo para el aprendizaje

En ésta ultima imagen se muestran algunos enlaces a sitios relacionados con las matematicas para
visualizar diferentes recursos educativos, lo que enriquece la obtencién de conocimientos con el uso

!> CUAED, Recursos Educativos para Todos, http://suayed.unam.mx/recursos/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

8 CUAED, MATH MEDIA, http://cuaed.unam.mx/math_media/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

 CUAED, Matemdticas Lecciones Interactivas, http://www.cuaed.unam.mx/matematicas/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)
8 PUEMAC Matematicas, http://puemac.matem.unam.mx/ (consultado el 10 de septiembre de 2014)



de las tecnologias webs orientadas a la ensefianza.

En la misma péagina Recursos y Servicios Educativos buscamos dentro del menu la opcion
Conocimientos Fundamentales para la Ensefianza Media Superior'® (Coleccion Conocimientos
Fundamentales, 2014), la que direcciona a un menu de materias que cursan los estudiantes en el
Bachillerato y a informacion relacionada con cada materia, desafortunadamente conduce finalmente

a recursos en CD vy bibliograficos poco accesibles.

COLECCION CONOCIMIENTOS FUNDAMENTALES

| PRESENTACION

2.2.2 Colegio de Ciencias y Humanidades (CCH).
El sitio web del Colegio de Ciencias y Humanidades® (CCH, 2014), en la opcién Portal Académico
se direcciona a la pagina Portal Académico del Colegio de Ciencias y Humanidades?, en la misma
se pasa el cursor por el botén Ensefiar donde se muestra una lista de recursos de ayuda, uno de los
recursos es el Banco de Estrategias® el cual se direcciona a una pagina donde se tiene una lista de
materiales didacticos de temas de estudio donde se elige el tema Matematicas y nos direcciona a
otra pagina Area de Matematicas y se elige la opcidon Mateméticas donde se tiene un menu

Matematicas 2, Matematicas 3 y Matematicas 4, si damos clic en alguna de las tres opciones nos

 Diana Chévez Gonzalez, Conocimientos Fundamentales para la Ensefianza Media Superior, http://www.conocimientosfundamentales.unam.mx/
(consultado el 10 de septiembre del 2014)

2 M. en 1. Juventino Avila Ramos, Colegio de Ciencias y Humanidades, http://www.cch.unam.mx/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

2 M. en . Juventino Avila Ramos, Portal Académico del Colegio de Ciencias y Humanidades, http://portalacademico.cch.unam.mx/ (consultado el 10 de
septiembre del 2014)

22 M. en 1. Juventino Avila Ramos, Banco de Estrategias, http://portalacademico.cch.unam.mx/estrategias (consultado el 10 de septiembre del 2014)

10



dara informacion acerca del tema mediante un documento pdf.. Como se muestra en las siguientes
imagenes.

Célegio dé

y Hur

Libros Pedagégicos

(Ibernétlca ¢ Banco de estrategias
Guias para el profesor

¢ Te gustaria conocer cuél es el origen de la Cj Paquetes didacticos

los objetivos que persigue? Programas operativos

Articulos académicos

Matematicas

Matematicas

jisMatematicas

Mateméticas
=

Matemticas 2

Matemdticas 3

Iummm

banco de. o | Compartir B3 M|  |Comentar
Estrategias . .. ..

Matematicas 2

jisMatemadticas N i
jl Matematicas 2

.
ema Autor Descarga
Funciones Cuadraticas Alejandra Georgina Bravo Ortiz \‘/
E -
- ema Autor Descarga
Trazos con regla y compas Moroni Flores Juarez \‘/

ESTRATEGIA DIDACTICA
Funciones cuadréticas

con A

[ o [ s T 1 T 15 [ 20 |
[al o ] 15 ] [ |

7) éRepresenta A una funcién lineal? ¢Representa A una funcién cuadratica?
Expliquen 13 diferencia entre ambas funciones.
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2.2.3 Proyecto Arquimedes
Es un proyecto conjunto entre el Ministerio de Educacion de Espafia y el Instituto de Mateméticas de
la Universidad Nacional Autobnoma de México, teniendo como propésito el desarrollo y difusion de
herramientas de uso libre para la creacion de unidades didacticas interactivas de Matematicas y

temas afines.

En realidad el anico proyecto que sirve en linea para estudiar los antecedentes de matematicas es
Descartes JS, editor para crear escenas interactivas de matematicas que pueden visualizarse
usando Java o JavaScript para HTML 5, es un proyecto gestionado por el profesorado, donde se
ofrecen recursos digitales abiertos. En la pagina principal del proyecto Arquimedes?® (Proyecto
Arquimides, 2014) se da clic en la opcién RED Educativa Descartes®® donde encontraremos
informacién sobre el proyecto, asi como los llamados sub proyectos®, utilizando la aplicacién

Descartes JS.

3 AXsAP< 41 AX 3 AYsAQ< 1 AY Teorema

Si ABC y APQ son friangulos semejartes
6 AXSAB< 06 AX 0 AY SAC< 0 AY entonces = ) ‘
c AP _ AQ
AB  AC

Demostracion
S un entero positivo y X un punto sobre
sque AB =n AX Sea Y unto

m ofro entero positivo tal que
m AX S AP < (m+1) AX

X 2 B ||Entonces

m _ mAX AP _ (m+1)AX _ m+1
n nAX T AB nAX ”

3 _ap _ 4

6 = AB 0 I£'- AQ | < 1 Anglogamante

3 4 4 AB  AC 6

I X

6 ~ AC 6 m _mAY _AQ _ (m+I)AX _ m+1
n nAY AC nAX n

Desafortunadamente la informacion que puede ser mas util para los estudiantes, resulta tener
complicaciones en la accesibilidad. Haciendo tediosa la navegacion por el sitio. La siguiente
direccion facilita el acceso a la pagina Proyecto Descartes Miscelanea®® (Proyecto Descartes, 2014)

pero para encontrarla se tiene que navegar por varios links.

3 José Luis Abreu Ledn, Proyecto Arquimedes, http://arquimedes.matem.unam.mx/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

** themexpert, RED Educativa Descartes, http://proyectodescartes.org/ (consultado el 10 de septiembre del 2014)

% themexpert, subproyectos, http://proyectodescartes.org/indexweb.html (consultado el 10 de septiembre de 2014)

% Josep M2 Navarro Canut, Proyecto Descartes Misceldnea, http://proyectodescartes.org/miscelanea/tematico_algebra.htm (consultado el 10 de
septiembre del 2014)

12



2.3 Laeducacion en linea en México.

2.3.1 Universidad Abiertay a Distancia de México?’ (UnADM, 2014)
Entre sitios significativos de educacion en linea, se puede mencionar el de la Secretaria de
Educacién Publica®® (SEP), en el que se puede hacer una carrera universitaria en linea de forma
abierta, ya que su objetivo es formar profesionales de mas alto nivel en diversas areas del
conocimiento y competitivos tanto nacional como internacionalmente. Mediante este esfuerzo la SEP
busca llegar a ser la institucion lider de educacién superior a distancia en los paises de habla

hispana, con un modelo educativo flexible e innovador con alto reconocimiento social.

Se pretende ampliar las oportunidades y atender las demandas de educacion superior en todo el
pais, bajo los estandares de calidad, con especial atencion a regiones y grupos que por diversas

situaciones no tienen acceso a servicios educativos escolarizados.

Se cuenta con un curso propedéutico desde el primer semestre, asi como examenes, tutores, centro

virtual de lenguas y servicios escolares como se muestra en la siguiente imagen:

PRIMER SEMESTRE 2014-1

p— Y [

7 SEP, Universidad Abierta y a Distancia de México, http://www.unadmexico.mx/ (consultado el 11 de septiembre de 2014)
%8 Secretaria de Educacion Publica, http://www.sep.gob.mx/ (consultado el 11 de septiembre de 2014)

13



2.3.2 Universidad Nacional Autbnoma de México y Tecnoldégico de Monterrey
La Universidad Nacional Auténoma de México® se ha asociado con Coursera® (coursera, 2014),
una plataforma educativa de gran importancia en la que participan las mejores universidades del
mundo. La UNAM ha aportado cuatro cursos, donde los interesados en los mismos es factible
registrarse, entrar y tomarlos libremente, si se requiere la constancia del curso, ésta si se cobra, pero

los cursos son libres y se muestran en las siguientes imagenes.

Finanzas personales Tecnologias de informacion y Ser mas creativos
nov. 172 2014 comunicacion en la educacion Fecha a confirmar.

Pensamiento cientifico

Fecha a confirmar.

En los cursos proporcionados por la UNAM a Coursera, el Unico que se relaciona con el tema de
tesis es el curso de Tecnologias de informacién y comunicacion en la educacién®. No se cuenta con

ningun curso donde se puede desarrollar el manejo de las matematicas.

El ITESM, Instituto Tecnolégico de Monterrey®* (ITESM, 2014), a pesar de ser una institucion
privada, comparte conocimiento que se aporta a la plataforma educativa de Coursera y cuenta con

diez cursos que se muestran en las siguientes imagenes.

% UNAM, http://www.unam.mx/ (consultado el 11 de septiembre de 2014)

%0 coursera, UNAM, https://www.coursera.org/unam (consultado el 11 de septiembre de 2014)

31 coursera, UNAM, Tecnologias de informacién y comunicacion en la educacion, https://www.coursera.org/course/ticyeducacion (consultado el 11 de
septiembre de 2014)

32 Tecnologico de Monterrey, http://www.itesm.mx/wps/portal?WCM_GLOBAL_CONTEXT= (consultado el 11 de septiembre de 2014)
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Continuidad y desarrollo de la empresa Desarrollo rapido de productos
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Conceptos y herramientas para la Fisica  Innovacién educativa con recursos El ABC del emprendimiento esbelto
universitaria abiertos Fecha a confirmar.
sep. 12 2014 Fecha a confirmar.

Liderazgo en gestion educativa
estratégica a fravés del uso de la fecn...
Fecha a confirmar.

Cursos proporcionados por el ITESM en Coursera

El Unico curso que se proporciona por el ITESM sobre matematicas es Matematicas y Movimiento,
se requieren cursos enfocados a la ensefianza de las matematicas por las instituciones educativas

mencionadas, ya que son muy escasos.

2.3.3 Centro de Recursos para la Ensefianzay el Aprendizaje
En el sitio de la Universidad de Guadalajara®® (UDG, 2014) se encuentra una pagina Web de ayuda®

(CREA, 2014) con diversos materiales educativos para fortalecer el proceso de ensefanza-

33 Mtra. Beatriz Véliz Plascencia Universidad de Guadalajara, http://www.udg.mx/ (consultado el 11 de septiembre de 2014)
%% Dspace, Juan Raul Duran, Centro de recursos para la ensefianza y el aprendizaje, http://www.crea.udg.mx/crea.jsp (consultado el 11 de septiembre de
2014)
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aprendizaje y a la formacion integral de los estudiantes de nivel superior y medio superior. Los
materiales de CREA ofrecen la realizacion de simulacion de situaciones reales para solucionar
problemas, enriquecen la experiencia de formacion del estudiante y facilitan el proceso de
ensefianza para los profesores. El espacio virtual aprovecha las TIC aplicadas a la educacion desde

Internet para toda la Comunidad Universitaria de Jalisco, México y el mundo.

cadaor para cltar o enlazar este ltem:
-y e el 1SRG ETED 36T

o lualleat | U

Archivo sobre ecuaciones cuadraticas

Si se analiza los temas de Matematicas que es de interés, nos lleva a un listado de documentos que

son antecedentes del area, como se muestra en la siguiente imagen:

Ciencias naturales y matematicas

En: Ciencias naturales y matematicas ¥
Buscar for

o Lista por

Colecciones en esta comunidad
+ Animales (0 objetos)
« Astronomia y ciencias afines (1 chjetes
+ Biologia (3 objatos)
+ Ciencias de 13 tierra (1 objetos,
+ Fisica (25 chjetos:
+ Matemdticas (13 objetos)
« Paleontalogia, paleczaclogia (0 chetes)
« Plantas (0 cbjetes)

* Quimica y ciencias afines (s objetos

CREA es didactica ya que permite evaluarse con la ayuda de archivos creados con un software
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llamado CREADOR®® (CREADOR, 2014), se puede observar estos materiales educativos con la
ayuda de Adobe Flash Player, ya que es una aplicacion en forma de reproductor multimedia creado
inicialmente por Macromedia y actualmente distribuido por Adobe Systems. Permite reproducir
archivos SWF que se crean con la herramienta de autoria como CREADOR.

[ contenna | wizoouccon | | ceemvo | | eeuacin cREDITS

El ejercicio de la imagen anterior se crea con la ayuda de un software de autoria de objetos de
aprendizaje en linea que se llama CREADOR, es un interfaz gréfico que, de forma amigable, guia al
usuario a través de 10 sencillos pasos para crear un Objeto de Aprendizaje. Esta disefiado para
facilitar la construccion de materiales educativos a personas que no son expertas en el manejo de
herramientas de autoria multimedia; sin embargo, sus caracteristicas le permiten a cualquier

persona utilizarlo y aprovechar sus funcionalidades.

La version 1.0 incorpora la posibilidad de incluir un tema con diferentes subtemas e imagenes de
apoyo para los contenidos; ademas un editor para construir cuestionarios con preguntas de opcién

multiple.

2.4 Laeducacion en linea a nivel internacional

» Dspace, Juan Raul Duran, CREADOR, http://www.tecnologias.ciep.cga.udg.mx/creador/index.php (consultado el 11 de septiembre de 2014)
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A este nivel existen recursos que incorporan las tecnologias de la informacién a la educacion en
recursos que abarcan desde breves capsulas educativas hasta especializaciones completas,
empleando para ello una gran variedad de recursos, cada uno de ellos con limitaciones y alcances
especificos. Planteando a su vez nuevos desafios a muchas instituciones educativas, ademas de

ofrecerles nuevas oportunidades y posibilidades. Entre ellos se hace referencia a los siguientes:

° Wikipedia

° YouTube

) Coursera

° KhanAcademy
° Bootstrap

° WeScheme

2.4.1 Wikipedia
Historia de Wikipedia® (Wikipedia, 2014). En el caso de esta enciclopedia que es totalmente libre,
poliglota y editada colaborativamente. Es administrada por una fundacion llamada Wikipedia, esta
sin animo de lucro. Tiene alrededor de 37 millones de articulos en 286 idiomas (Esta cantidad
incluye dialectos de muchos de esos idiomas) y ha sido redactada en conjunto por voluntarios de

todo el mundo y, por tanto cualquier persona podria editarlos.

3 Wikipedia, http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada (consultado el 12 de septiembre de 2014)
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Las Matematicas en Wikipedia. Esta herramienta se enfoca en temas basicos de matematicas
como: Geometria y Algebra. Como se observa en la imagen se da una pequefia explicaciéon de lo
que es la Geometria Euclidiana y se da un pequefio indice donde se puede encontrar informacion

mas especifica como Axiomas, Postulados y Geometria Plana.

i
S\

G o
. Q “/} Adiculo  Discusién Leer Editar Editar codigo Ver historial
w Y

WIKIPEDIA Geometria euclidiana
L encilapedia e

clidea o parabolica® es el estudio de

Algunas palabras son links que llevan a temas que son antecedentes importantes que se deben
entender muy bien para poder continuar leyendo la publicacién. Ejemplo de ello es la palabra
“Tridimensional” que se encuentra en la lectura, donde al pasar el cursor por la palabra de color azul,
de inmediato se subraya, el cursor indicara con otra imagen que se puede dar clic, ya que se trata

de un link.

Geometria euclidiana

La geometria euclidiana,’ euclidea o para
euclideos. Es aquella que estudia las propiet
tridimensional real mediante el método sintét

También el hysando del lenguaje)

Se direcciona a una pagina relacionada con el significado de la palabra misma. En caso de existir
alguna duda con respecto al significado de la palabra “Tridimensional” como se observa en la

siguiente imagen.

19



Crear una cuents & ingresar

Articulo | Discusién Leer Editar Editar cédigo Ver historial a]

Tridimensional

La enciclopedia libre

Este articulo 0 seccion necesita referencias que aparezcan en una publicacion acreditada, como revistas especiaizadas, monografias, prensa diaria o paginas de Internet

referencs:

&1 srticulo en su pégina de discusion pegando: { {aub:

Actualdad «3Ds redirige aqui. Para ofras acepciones, véase 30 (desambiguacion)
CabloaTaciantas; En fisica, geometria y andlisis matematico, un objeto o ente es tridimensional si tiene tres dimensiones. Es decir cada uno de sus puntos puede ser localizado
Paginas nuevas. especificando tres nimeros dentro de un cierto rango. Por ejemplo, anchura, longitud y profundidad.

Pégina aleatoria 3 2

Afm El espacio a nuestro alrededor es tridimensional a simple vista, pero en realidad hay mas dimensiones, por lo que también puede ser considerado un espacio tetra-
L dimensional si incluimos el tiempo como cuarta dimensidn. La teoria de Kaluza-Kiein original postulaba un espacio-tiempo de cinco dimensiones (por lo que el

espacio es de cuatro dimensiones, una de las cuales es una dimensién compacta o micrascépica), la teorfa de cuerdas retoma esa idea y postula seg(n diferentes
versiones que el espacio fisico podria tener 9 o 10 dimensiones (1a mayoria de ellas compactadas),

Notificar un error

~ imprimirexportar
Crear un fbro
e e POr 1 Espaco fisico tridimensional
2 Ejemplos de formas tridimensionales
3 Sistemas tridmensionales en ciencias naturales
» Herramientas 4 Simulacién 2D

indice focultsr)

Versién para imprimi

~ En otros idiomas
Afriaans.
Alemannisch Espacio fisico tridimensional [editar - editar codigo ]

5 Véase también

Categorias de Wikipedia. Maneja informacion dividida por categorias y clasificadas en forma

alfabética.

Categoria:Geometria euclidiana

5 categoria e=: GEOMEHTa suclidiana

Commens alberga contenide multimedia sobre Geometria euclidiana.
Subcategorias

Esta categoria incluye Ias siguientes 8 subcategarias:

A G (cont.) G (cont.)
Aiomatizacin de la geometria eudlidiana (5 pags ) » Geometria elemental (2 cat, 41 pags.} Geometria tetradimensional (13 pags.)
G » Geometria euclidiana del espacio (1 cat, 7 pags s
» Geometria euclidiana plana (3 cat, 22 pags.)
Geometria convexa (15 pags.) Simetria euclidiana (13 pags.)

» Geometria del espacio (2 cat, 1pag.)

Paginas en la categoria «Geometria euclidiana»

Esta categaria incluye Ias siguientes 14 paginas:

D J
+ Geomefria eucidiana + Teorema de De Gua + Teorema de.Jung
N « Distancia eudlidiana "
« Elementos de Euciides E + Wétodo exhaustivo
c « Espacio con un nimero transfinito de dimensiones s

+ Espacic eudlidec

En el caso de Algebra tenemos también una gran cantidad de informacion y es clasificada de la
siguiente forma:

o La historia del Algebra

Notacién Algebraica

Lenguaje Algebraico

Estructura Algebraica

En el caso de Trigonometria.
Viene una explicacion de lo que es la Trigonometria y su indice donde se aborda los siguientes
temas.

° Historia
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° Unidades Angulares

° Equivalencia entre las Funciones Trigonométricas
° Valor de las Funciones Trigonométricas

° Sentido de las Funciones Trigonométricas

° Representacion Grafica

° Identidades Trigonométricas

No se puede confiar en ningun escrito cuando no se sabe quién lo escribid, ya que pocos editores y
contribuyentes de Wikipedia utilizan sus verdaderos nombres, y casi nunca ofrecen informacion
sobre quiénes son. Para evaluar correctamente la informacién en la red, existen preguntas que se
deben hacer: “4Quién escribié esto?” y “; Por qué lo escribieron?” En sitios con autores andnimos
como Wikipedia, no es posible encontrar esta informacion de forma creible. Ademas Wikipedia dice,
“No esperamos que confien en nosotros.”’ (Wikipedia, 2014), y no se deberia “utilizar Wikipedia

para tomar decisiones criticas”, limitando asi sus alcances.

2.4.2 YouTube
YouTube® (YouTube, 2014) usa un reproductor en linea basado en Adobe Flash para servir su
contenido, aunque también puede ser un reproductor basado en el estandar HTML5%* (2014), que
YouTube incorporé poco después de que la W3C*® (W3C, 2014) lo presentara y que es soportado
por los navegadores web méas importantes. Es muy popular gracias a la posibilidad de alojar videos
personales de manera sencilla. Aloja una variedad de clips de peliculas, programas de television y
videos musicales. A pesar de las reglas de YouTube en contra de subir videos con derechos de
autor, este material existe en abundancia, asi como contenidos amateur como video blogs. Los
enlaces a videos de YouTube pueden ser también insertados en blogs y sitios electrénicos

personales usando API o incrustando cierto codigo HTML.

%7 Wikipedia, Diez cosas que nos sabes Wikipedia, http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Ten_things_you_may_not_know_about_Wikipedia (consultado el
12 de septiembre de 2014)

%8 Google, YouTube, https://www.youtube.com/ (consultado el 12 de septiembre de 2014)

3 HTML5, http://www.w3schools.com/html/html5_intro.asp (consultado el 12 de septiembre de 2014)

Ows3c, http://www.w3.0rg/ (consultado el 12 de septiembre de 2014)
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YouTube enfocado ala educacion. Es interesante experimentar que es factible aprender mejor con
clases en linea por medio de videos, que en clases presenciales, ya que los primeros se pueden
repetir cuantas veces sea necesario, y acompafarlos con comentarios. Muchas personas estan
acostumbradas a las clases presenciales, pero puede ser conveniente experimentar clases en linea,
las que también pueden ser eficaces y eficientes, se evita contaminar al transportarse al colegio, se
ahorra dinero para ir a la escuela y se atiende la necesidad a mas estudiantes que demandan
educacion y que quieren culminar sus estudios, entre otros aspectos. Como se muestra en los

siguientes enlaces referidos a la ensefianza de temas de Matematicas.

Elementos de Euclides: definiciones, postulados y axiomas**
Suma de dos Angulos interiores igual a uno externo** — HD
Funciones Trigonométricas*®

Funciones Trigonométricas en un triangulo rectangulo®*

Sin duda YouTube es una gran herramienta para satisfacer las necesidades de aprendizaje de
muchos estudiantes, ya que pueden encontrar una gran diversidad de cursos o videos enfocados a
la educaciéon. Pero se puede dudar si la informacién dada realmente es verdadera, ya que en la
experiencia que se ha tenido en YouTube con los cursos que se han tomado, los instructores llegan
a tener errores como: no tener los suficientes conocimientos, ademas de la carencia en el uso

herramientas o gréficos, e inclusive que tan adecuada es el tipo de cdAmara que se maneja, etc.

Si el usuario encuentra un error en algunos de los videos del curso fue por tener conocimientos
previos enfocados al tema, por lo que es recomendable leer sobre el tema con base en la mejor
bibliografia y después observar los videos para reforzar los conocimientos, y siempre comentar Si
existe un error en el video, para que el autor realice las modificaciones pertinentes. No todos los

cursos son malos o mediocres, algunos son de gran calidad, ya que el uso de herramientas como

“ YouTube, Elementos de Euclides, http://youtu.be/bJVKaGqiKoE (consultado el 13 de septiembre de 2014)

“2YouTube, Suma de dos Angulos interioreshttp://www.youtube.com/watch?v=0DA9ZN6LqPs&feature=share&list=PLC02864602575DB06 (consultado el
13 de septiembre de 2014)

3 YouTube, Funciones Trigonométricas, http://youtu.be/uMPx37LRI2E (consultado el 13 de septiembre de 2014)

“ YouTube, Funciones Trigonométricas en un tridngulo rectangulo, http://youtu.be/ebc9KdxBQsO (consultado el 13 de septiembre de 2014)
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pizarrones virtuales y animaciones brindan cuando se desea conocimiento de forma clara.

2.4.3 KhanAcademy
KhanAcademy*® (Plataforma educativa, 2014) es una organizacion sin fines de lucro con el objetivo
de mejorar la educacion. Proporciona educacion gratuita de primer nivel para cualquier persona en

cualquier lugar del mundo®.

Los recursos que maneja estdn disponibles para cualquiera. No importa si se es estudiante,
profesor, una persona que estudia por cuenta propia, 0 si es un adulto que regresa a estudiar
después de 20 afos, todos pueden interactuar con la plataforma. Los recursos y materiales de Khan

Academy estan disponibles y completamente gratis.

KHAN

ACADEMY

Khan Academy*’ cuenta con una biblioteca extensa de contenido, la cual incluye retos interactivos,
evaluaciones y videos con los que se puede interactuar desde cualquier computadora con acceso a

la red.

Estadisticas al instante. Se puede recordar lo que se ha aprendido y donde se esta pasando el
tiempo. Estos datos se mantienen en privado, ya que se brindan estadisticas para cada usuario y
sus tutores. Ademas se puede ver si se ha alcanzado la meta de aprendizaje y/o ensefianza

propuesta.

% Khan Academy, https://es.khanacademy.org/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)
“ Informacion sobre KhanAcademy, https://es.khanacademy.org/about (consultado el 13 de septiembre de 2014)
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Vital Statistics e ko SO

Se puede tener una vista panoramica del perfil propio al realizar cada ejercicio y problema en el que
se haya trabajado. Siempre, se tiene acceso a los datos que muestran el avance y dominio de las

Matematicas por cada usuario.

Una caracteristica importante es que se compite con la plataforma para conseguir un triunfo
personal. Se comienza con iniciar sesion, participar, y si se contesta de forma correcta se ganan
puntos y medallas. Lo mejor es que se ponen retos que al resolverlos el participante se siente bien y

aprende mas y mejor.

Posibles medallas

30000
Magallanes -

Kepler @ Hipatia @

Domina 200 habiidades tinicas Domina 350 habilidades tnlcas

Profesores y tutores pueden acceder a los datos de todos sus estudiantes. Pueden obtener un
resumen del desempeiio de todo el grupo o profundizar en el perfil de un estudiante para averiguar
gué temas estan siendo problematicos. El reporte del tutor se permite a los tutores echar un vistazo
a sus paneles de actividades y averiguar rapidamente cual es la mejor forma de pasar su tiempo

ensefando.
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Se ofrece a los maestros el acceso a la informacion de sus alumnos. De inmediato se da cuenta si el
estudiante tiene problemas en algunos temas en especifico o si se tiene mas avance que el resto de

la clase.

nidos ala nueva versin de Khan Academy en espaiol! | Repor

# KHANACADEMY

aon ACTUAL
| Mundo de las Matemaéticas v

Interpretando gréficos de barras 2 - S
-

Leyendo tablas 1
Problemas verbales con sumas y restas
Problemas de multiplicacién y divisién

Puntos en el plano de coordenadas

Se analiza el curso de Geometria Euclidiana en Khan Academy, donde se observan los temas y son

bastante completos, ya que se tiene teoria y ejercicios, donde se abarca los siguientes subtemas.

° Introduccion a la Geometria Euclidiana

° Angulos y lineas de interseccion

° Congruencia

° Semejanza

° Tridngulos Rectangulos y Trigonometria

° Perimetro, Area y Volumen

° Circulos

° Propiedades especiales y partes de los Triangulos
° Cuadrilateros

Y dentro de estos temas se dividen en mas subtemas que son explicados con videos y ejercicios.
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# KHANACADEMY

En el caso de Algebra también se cuenta con una lista de temas como se puede ver en la siguiente

imagen.

Algebra

Vidheos conceptushes v ejemplos prdcdions de digebra bisics por medio e -
igebra 3 Inchaye videos de la ex digebra trabajaron ejemplos listas de @
i

By Preguntas de la Comunidad

En el caso de KhanAcademy se recomienda para personas que desean aprender realmente desde
cero, ya que se introduce a temas desde matematicas elementales. Sin embargo, se debe tener
claro que el apoyo en otros recursos, como un buen libro de mateméticas, es fundamental para ir
resolviendo dudas acerca de los ejercicios que se realizan en KhanAcademy. Aprender con la
herramienta se muestra muy interesante, y pareceria que se juega mientras se obtiene
conocimientos, los recursos que se han visto durante el capitulo 2 no brindan conocimiento con la

misma efectividad que KhanAcademy lo hace.

2.4.4 Coursera
Coursera®® (2014) es una compafifa educativa que decidi®é asociarse con las principales

“8 pagina principal de Coursera, https://www.coursera.org/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)
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universidades y organizaciones del mundo, incluyendo la UNAM®*®, para poder ofrecer cursos en
linea. La tecnologia usada a su vez permite la posibilidad a sus asociados de llegar a millones de

estudiantes.

No se parece mucho a Khan Academy, ya que los cursos en Coursera muchas veces requieren
tener antecedentes previos para poder entender la informacion dada en los cursos. Es una
plataforma educativa importante y de calidad, que imparte cursos completos, siguiendo pautas
educativas de las instituciones y los profesores que los imparten, es libre y muchas veces no tiene

costo, estando disponible para cualquier persona que quiera superarse.

Los cursos que se ofrecen en Coursera estan diseflados para ayudar a dominar los materiales, los
profesores son altamente capacitados y sobre todos se puede aprender al propio ritmo y comprobar

los conocimientos que se aprenden, reforzandolos a través de ejercicios interactivos.

iBienvenidos a Coursera!
¢Qué vas a Aprendér en el

2014 Establece tus metastasis

pérr El Nuevo Afo"

Pl

En lo que se refiere a temas de Matematicas, existe un buscador en Coursera por categorias donde

una de ellas es Matematicas y donde se localizan 59 cursos™ en diferentes idiomas.

9 Unam asociado a Coursera, https://www.coursera.org/unam (consultado el 13 de septiembre de 2014)
*® coursera, cursos sobre matematicas, https://www.coursera.org/courses?orderby=upcoming&cats=math (consultado el 11 de septiembre de 2014)
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Cursos

@ Universidad Estatal de Chio Avonza atu propic
’ Calculo Uno ritrno.
in con Jim Fowder 3
— jAprende ya misma!
Universidad de Princeton sep. B2 2014
Andlisiz de algoritmos B weeka de duracicn
con Robert Sedgewick
Uriversidad de Pensilvania sep. B2 2014
Calculo: en una variable 3 weeks de duracicn
con Robert Ghrist
czcusla Central Paris zep. 122 2014
trHESLAT) Unao introduccid isiz funcicna 8 weeks de duracién
con john Cagnol & Anna Rozanova-Fierrar
Universidad Autdnoma de Borcelona sep. 158 2014
Precalculo S weeka de duracién
con Jaume Pujol & Mercé Villanueva

Los cursos provienen de diferentes universidades del mundo como se observa en la imagen anterior,
se muestran caracteristicas como: las semanas que duran, en qué fecha van a iniciar o si en el

instante se puede comenzar, los profesores que lo van a impatrtir y el titulo del mismo curso.

Se puede ver el curso totalmente gratis pero cuando se requiera de reconocimiento certificado

entonces se puede obtener a un costo un certificado.

coursera Coravs  Spwsiutisaiion @I Insiinciones  Aveievo s Gomvle

Obtén un Certificado Verificado

UCIRVINE
Pre Culeuss

UCIrvINE

En Coursera se estudian cursos completos acerca de temas hasta hora mas avanzados donde se da
por hecho que Algebra y Geometria se tienen dominados. Este MOOC es una excelente

herramienta, con una forma de ensefianza-aprendizaje diferente a los recursos mencionados
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previamente. Los cursos de plataformas como Coursera son mas confiables que los que aparecen
en YouTube, ya que provienen de universidades de renombre un ejemplo de ellos: Universidad
Nacional Auténoma de México, Universidad de Michigan®* (Michigan, 2014), Universidad de Tokio®
(Tokio Coursera, 2014) entre otras asociadas con Coursera.

2.4.5 Bootstrap
Es un excelente sitio®™ (Bootstrap, 2014) para aprender una buena parte del curriculo de
matematicas de nivel medio (Ultimos afios de primaria, secundaria y preparatoria), con énfasis en
conceptos algebraicos, geométricos y trigonométricos mediante programacion, la relevancia de ese
sitio se puede verificar de muchas maneras, una de ellas realizando una busqueda en Google con
los términos Algebraic Video Game Programming las primeras ocho opciones que surgen de tal
busqueda hacen referencia al mismo> (Busqueda en linea, 2014).

Bootstrap funciona principalmente mediante modulos, los que al terminar cada uno, el estudiante
obtiene un libro de trabajo completo con problemas verbales, notas y desafios matematicos, asi
como un video juego disefiado por el mismo. La motivacion y la confianza del estudiante
despertados por este disefio se aplica directamente al aprendizaje de matematicas a fin de crear

algo muy atractivo para el estudiante.

Esta web no sé6lo es un recurso valioso en Internet, sino que es un medio integral de apoyo a la
ensefianza-aprendizaje de matematicas, pues es una forma divertida para que los estudiantes
aprendan y apliquen conceptos matematicos y principios rigurosos de programacion a fin de crear un
videojuego sencillo. Todos los materiales que se emplean estan alineados con el Common Core

Standards for Mathematics>® (Standards for Mathematics, 2014), incluyendo los nuevos estandares

*! Universidad de Michigan, https://www.coursera.org/umich (consultado el 13 de septiembre de 2014)

*2 Universidad de Tokio, https://www.coursera.org/utokyo (consultado el 13 de septiembre de 2014)

>3 Bootstrap, pagina principal, http://www.bootstrapworld.org/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)

> Busqueda de métodos de ensefianza algebraica con programacion de juegos, https://www.google.com.mx/webhp?sourceid=chrome-

instant&ion=1&espv=2&ie=UTF-8#q=Algebraic%20Videogame%20Programming (consultado el 27 de septiembre de 2014)

*> Common Core Standards for Mathematics, http://www.corestandards.org/Math/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)
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de la Mathematical Practice® (Standards for Mathematical Practice, 2014).

Esta web, a la vez que metodologia, asi como medios de apoyo al profesorado estan a cargo de
Emmanuel Schanzer con base en el trabajo de Matthias Felleisen®” y el proyecto Program by
design®. Se cuenta con talleres de ayuda para profesores que ensefian matematicas y
programacion, es una ingeniosa y atractiva forma de ensefianza, ya que se aprende creando un

videojuego. El sitio web se muestra en la siguiente imagen.

‘ BOWOTSTRAP

www.bootstrapworld.org

Materiales

xxxxx

< tengan fa Hbertad para cre
AAAAA d querrd seguir el

s han hecho en el curso de i
bla de abajo, para que pucda en

Bootstrap cuenta con ayuda tanto a estudiantes y a profesores con ganas de aprender y ensefiar.

Entre sus principales caracteristicas estan el ser:

Orientado a estudiantes: se profundiza sobre la importancia y relacion que tienen las matematicas,
como Aritmética, Algebra, Geometria y Trigonometria, entre otras, con la programacion de
computadoras a través de un curriculum correlacionado con los contenidos de matematicas de

ensefianza media, evaluando la practica con ejercicios propuestos por los integrantes de Bootstrap

Orientado a profesores: con Bootstrap existe una forma particular de ensefianza de la
programacion mediante emplear conceptos como los algebraicos como base para crear imagenes,

animaciones Yy videojuegos, comenzando desde cero. Implementado en referencia a los Standards

*® Standards for Mathematical Practice, http://www.corestandards.org/Math/Practice/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)
> Matthias Felleisen, Informacion sobre Matthias Felleisen, http://www.ccs.neu.edu/home/matthias/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)
*8 program by Design, http://www.programbydesign.org/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)
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for Mathematical Practice®® (Estandares, 2014), por lo que Bootstrap se construye desde un enfoque
pedagogico que brinda una solucidn a problemas que inicialmente se dan de forma verbal y difusa, y
de forma iterativa permiten llegar a una solucién precisa mediante o que denomina Recetas de
Disefio. De esta forma los estudiantes resuelven problemas que se dan de forma escrita mediante

crear un videojuego.

Los profesores cuentan con dos médulos de ensefianza, el primer médulo llamado Bootstrap:1% el
cual se enfoca a que los estudiantes aprendan y apliquen conceptos matematicos y principios de
programacién para crear un sencillo videojuego. En el caso del médulo llamado Bootstrap:2®,
enfocandose mas de lleno en la aplicacion de las matematicas a medios mas avanzados de
programacion, teniéndose asi la libertad de que los estudiantes puedan crear juegos mas avanzados
donde utilicen estructuras de datos y eventos mas elaborados.

Donde trabajar con Bootstrap. Si bien todo el material de Bootstrap esta en linea de forma abierta
suficientemente documentado, los profesores y alumnos cuentan con varias sedes en los Estados
Unidos donde pueden acudir personalmente y online a talleres. Se deja indicado que si en el lugar
donde se radica no existe Bootstrap, inmediatamente se informa que se visite el area de la ciudad

propuesta dentro de los Estados Unidos, para que se trabaje en esto.

Si se completan los médulos de Bootstrap 1 y 2 puede continuarse trabajando con material méas
complejo como Picturing Programs®, How to Design Programs®® y Realm of Racket®® (Realm of
Racket, 2014).

*% Estandares que maneja Bootstrap, http://www.bootstrapworld.org/materials/Spring2014/Standards.shtml (consultado el 13 de septiembre de 2014)

&0 Bootstrap, Modulo Bootstrap: 1, http://www.bootstrapworld.org/materials/Fall2014/courses/bs1/main.shtml (consultado el 13 de septiembre de 2014)
61 Bootstrap, Modulo Bootstrap: 2, http://www.bootstrapworld.org/materials/Fall2014/courses/bs2/main.shtml (consultado el 13 de septiembre de 2014)
82 picturing Programs, http://picturingprograms.com/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)

% How to Design Programs, Second Edition, http://www.ccs.neu.edu/home/matthias/HtDP2e/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)

6 Realm of Racket, http://www.realmofracket.com/ (consultado el 13 de septiembre de 2014)
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CAPITULO 3

Bootstrap y el aprendizaje de Matematicas



3.1 Talleres parala ensefianza

Entre los apoyos de Bootstrap®™ (Bootstrap, 2014) a la ensefianza de matematicas mediante
videojuegos Los profesores pueden solicitar talleres para impartirse en su escuela, llenando un

formulario de solicitud.

En un taller de Bootstrap se hace lo siguiente:

° Revisar el curriculo

° Se explora la investigacion en la que se apoya curriculo

° Investigar los problemas cognitivos de estudiantes que tienen problemas con Matematicas
° Ser un estudiante por un dia y ver las lecciones impartidas por un profesor capacitado

° Ganar créditos académicos.

En un taller de Bootstrap se trabaja con profesores para discutir experiencias de clase y pasar el dia
en los zapatos del alumno. Se tiene oportunidad de probar las actividades de cada clase Bootstrap.
Se aprende a informar a otros profesores, se habla de pedagogia con los instructores y se prueban

los materiales y el software. Finalmente, se crea un videojuego.

Conocer las bases de la investigacion del proyecto. Se exploran los fundamentos de Algebra, y
por qué de la diferencia con la Aritmética y que tan importante son los temas para el desarrollo de
todo estudiante. En el taller de Bootstrap se tiene oportunidad de utilizar informacion actualizada de

los estudios de Matematicas y programacién aplicandolo a asignaturas de nivel medio.

Sus modulos. Los Mddulos Bootstrap se emplean para impartir clases de Mateméticas y
Programacion para profesores con limitada experiencia ensefiando Informatica. Las personas que
pertenecen a este proyecto implementan el desarrollo profesional con talleres de capacitacion a

docentes, tanto de contenido como pedagogico a fin de poder entregar conocimiento de forma

8 Bootstrap, P4gina principal, http://www.bootstrapworld.org/ (consultado 22 de septiembre de 2014)
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eficaz.

Los materiales se dividen en dos:

Bootstrap:1

Si se requiere aplicar conceptos matematicos y principios de programacion para crear un videojuego
la opcién es Bootstrapl. Todas las clases se alinean a las normas fundamentales comunes para las
matematicas, incluyendo los nuevos estandares para la practica de Mateméticas (de algun estado

de la Union Americana).

Bootstrap:2

Si se quiere profundizar mas en programacion y se desea que los estudiantes empiecen a crear
juegos mas avanzados, se debe enfocar en el siguiente modulo llamado Bootstrap:2. Si ademas se
busca una verdadera clase de programacion y se desea que estudiantes tengan la libertad para
crear juegos mas avanzados utilizando estructuras de datos, eventos adicionales y mucho mas, se
querrd seguir el segundo modulo (Bootstrap: 2), construyendo sobre lo que han hecho los
estudiantes en el curso introductorio. Se ha listado el desglose de los conceptos en la imagen de

abajo, donde se puede encontrar el mejor ajuste para una clase.

Las siguientes imagenes son un listado de los conceptos, tanto de Bootstrap:1 y Bootstrap:2

Problemas verbales * MNumeros, las cadenas y
Coordinar aviones las mmagenes
A partir de Bootstrap: L., Orden de operacionss * Definicion de fincionas
e st s — Variables * Pruebas unitarias
OF AIFUSIGHERT EAIR LR JUE0 JIMD, Funciones * Logica boleana
2 coracieras gua lican um fupador, B
wn blancoy - P;”g,p Dt o Tahlas de Ia funcién « Funciones multientradas
gus parece a cada persorngie ) utllinar Domenso v rango * Fumciones de tipo mixto

cancaptor alpehraicas para detectar
colistomes, mangiar lar pulsacionss
del reclada y determinar cdmo 58
FRLEVEN & [HATFGCfuar.

Funcidn composicion
Desigualdades
Funciones por trozos
Teorema de Pitagoras
Numero de Eneas
Poligonos

® & & ® & 8 & & & & & 8 @
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Se presenta un libro de trabajo (Student Workbook) para alumnos, y se encuentra disponible por

peticion uno especifico para profesores, ambos relacionados con las unidades que se muestran en

el sitio de Bootstrap.

Dentro de esta Unidad 1 y las demés unidades, se encuentran notas dadas por los profesores, asi

como una pagina de discusion de grupo de noticias.

sme back to Bootstrap! To start off. you're going to practice everything Introduce teaching staff. Give some Hide Teacher Notes
3ootstrap 1. How much do you remember? background: age. where you're from.
& Marcar todo como leido Filtros = Ayuda
Compartido publicamente i i i
32 de 125 temas (99+ no leidos)fR g+ Acercade (@
T T ——————
This is the place to do it. Bootstrap staff are checking this board every day, and all questions will be answered quickly. Please feel free to add your own comments to answers,
and to vote for answers you find useful
- Student Workbooks are now on sale! (1)
= De Schanzer (Director) - 1 publicacion - 32 vistas T 8ago
. December Curriculum Updates (3)
= De Schanzer (Director) - 3 publicaciones - 94 vistas 30 mar
= Uploading Image Files (3)
= De Schanzer (Director) - 3 publicaciones - 4 vistas 21sep
. Isthere a polygon function (5)
=  Demadge @asdnh org - 5 publicaciones - 10 vistas 17 sep
° Unidad 1: Los estudiantes discuten los componentes de sus videojuegos favoritos, y

descubren que pueden reducirse a una serie de coordenadas. A continuacion, exploran las

coordenadas en el espacio cartesiano, e identifican las coordenadas de los personajes en un juego
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en varios puntos en el tiempo. Una vez que se sientan comodos con coordenadas, construyen listas

de coordenadas para los diferentes momentos en su propio juego.

La agenda que tiene la unidad menciona cuanto es el tiempo en que se tarda en ver los temas

mencionados en la misma, los temas vistos en la primera unidad son los siguientes:

Agenda
Introduction 5 min
Expressions 30 mmn
Contracts 20 mm
The Design Recipe 30 mm
Closing 5 min
° Unidad 2: Los estudiantes son introducidos a una representacion de conjunto de mapeo de

funciones, el objeto existe en funcion como un medio de traducir los puntos de un dominio en un
rango. Junto con su comprension de los Circulos de Evaluacion, los estudiantes generalizan su

comprension de las funciones para incluir otros tipos de datos, incluyendo cadenas e imagenes.

Agenda
Review 20 mm
Introducing Structs 10 mmm
Autos 20 min
Accessor Functions 10 min
Autobody Shep 25 min
Closing 5 min
° Unidad 3: Los estudiantes son introducidos a la ventana Definiciones y aprender la sintaxis

para la definicién de los valores de varios tipos. También se introducen a la sintaxis de la definicién
de funciones y la creacion de ejemplos.
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Agenda

Review: the Autobody Shop 20 min

define-struct 5 min

The Party Struct 30 min

Acting Out Ninja World 30 mn

Closing 5 min
° Unidad 4: Los estudiantes contindan practicando la Receta Disefio aplicandolo a problemas
sencillos.

Agenda

Review 5 min

Codewalking 20 min

Extending the World 15 min

Game Bramstorming 15 min

Game Design! 10 min

Defining the World 20 mm

Closmg 5 mm
° Unidad 5: Los estudiantes definiran las funciones que se asignan a los atributos de su juego a

partir de un fotograma al siguiente, lo que les permite mover sus peligros, las metas y los proyectiles.

Agenda
Introduction Smm
Drawing the World 40 mimn
Updating the Werld 40 min
Closing 5 min
° Unidad 6: Los estudiantes descubren tipos booleanos, y los utilizan para crear programas que

ponen a prueba los valores, modelan escenarios con el uso de estos programas.
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Agenda

Introduction 13 mm
Keypress 35 min
Keypresses n Your Game 35 mn
Closing 3 min
° Unidad 7: Los estudiantes usan la Geometria y el condicional para mover sus personajes

jugadores en respuesta a las presiones de teclas.

Agenda
Introduction 3 min
Protecting the Boundaries 20 min
Tests and Results 43 min
Branches in update-world 15 min
Closing 5Smn
° Unidad 8 : Los estudiantes obtienen, discuten y demuestran el Teorema de Pitagoras
Agenda
Introduction 5 min
1D Distance 10 min
The Distance Formula 20 min
Collide? 10 min
update-world 40 min
Closmmg 5 min
° Unidad 9: Los estudiantes editan detalles del juego y se preparan para su fiesta de
lanzamiento
Agenda
Introduction 5 min
Randomizing Ninja Werld 15 min
Scoring and Levels 35 min
Challenge: Nested Structures 30 min
Closing 5 min
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° Lecciones complementarias: para los profesores en busca de ejercicios adicionales, donde se
han recopilado muchas actividades para que los estudiantes vayan mas profundamente en la

materia.

Existen opciones disponibles para el aprendizaje y se encuentran en la pagina de Racket®® (Racket,
2014) para profundizar en los temas, por lo que se cuenta con mas recursos para los interesados:

Picturing Programs®’ (Picturing Programas, 2014)

Se centra en imagenes y animaciones, los estudiantes exploran la recursividad, listas, arboles y
algoritmos utilizando un mismo lenguaje y una receta de disefio que estan disponibles en la pagina

de Bootstrap.
How to Design Programs®® (How to Design Programs, 2014)

Un enfoque basado en los principios para el disefio de programas y que puede servir de apoyo en la
ensefianza del lenguaje utilizando el ambiente de programacion DrRacket, dirigido a todas aquellas
personas que no tienen ningun conocimiento sobre programacion, o desean ampliar sus

conocimientos de programacion.
Realm of Racket®® (Realm of Racket, 2014)
Si se es estudiante de Ingenieria en Computacién, o areas afines, y se desea aprender Racket y

disefio de programas creando juegos, cuyo cédigo se crea con la distribucion de Racket, para los

gue desean iniciarse con Racket.

% Racket, http://racket-lang.org/ (consultado el 22 de septiembre de 2014)

®7 picturing Programs, http://picturingprograms.com/ (consultado el 22 de septiembre de 2014)
® How to Design Programs, http://www.htdp.org/ (consultado el 22 de septiembre de 2014)

% Realm of Racket, http://www.realmofracket.com/ (consultado el 22 de septiembre de 2014)
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Programming Languages Application and Interpretation’ (PLAI, 2014)

Fundamentos de lenguajes de programacion, si se desea comprender las caracteristicas que hacen

funcionar a los lenguajes, enfocado a estudiantes universitarios, estudiantes de posgrado y expertos.
Semantics Engineering with PLT Redex’* (PLT Redex, 2014)

Automatizacion ligera de semanticas de lenguajes de programacion y modelaje de semanticas de

lenguajes de programacion, para el ingeniero en lenguajes de programacion.

Se cuenta también con diferentes recursos en la web que facilitan informacion necesaria para
aprender mas sobre el lenguaje. Existe una pagina llamada GitHub, que ofrece cursos’® (GitHub,
2014) referentes a Racket proporcionados por diferentes universidades y colegios de los Estados
Unidos como son: Indiana University”® (Indiana, 2014), Northeastern University (Northeastern, 2014),
Tufts University’® (Tufts, 2014), Vassar College” (Vassar, 2014), University of British Columbia’®
(CPSC 110, 2014), University of New Brunswick’’ (CS3613: Programming Languages, Winter, 2014),
Berry College’ (Computer Science Moodle, 2014), Coursera (ProgramDesign, 2014), University of
Waterloo (CS 115, 2014) ademas de 6 cursos Yy University of Utah (CS 1410-20: Object-Oriented
Programming, 2014).

Se realizan reuniones como la ocurrida en St.Luis el pasado 20 de septiembre del 2014, donde se

O pLAl, http://cs.brown.edu/~sk/Publications/Books/ProglLangs/2007-04-26/ (consultado el 22 de septiembre de 2014)

"L PLT Redex, http://redex.racket-lang.org/ (consultado el 22 de septiembre de 2014)

72 GitHub, Cursos de Racket, https://github.com/plt/racket/wiki/Courses-using-Racket (consultado el 22 de septiembre de 2014)

73 Curso de Racket, Universidad de Indiana, http://www.cs.indiana.edu/classes/c211/ (consultado el 27 de septiembre de 2014)

’* Universidad de Tufts, COMP 50, http://www.cs.tufts.edu/comp/50PSS-2013f/ (consultado el 27 de septiembre de 2014)

7 Colegio Vassar, C.S. Dept. Courseshttp://www.cs.vassar.edu/courses/top (consultado el 27 de septiembre de 2014)

7® University of British Columbia, CPSC 110, https://sites.google.com/site/ubccpsc110/ (consultado el 27 de septiembre de 2014)

77 €$3613: Programming Languages, Winter 2014, http://www.cs.unb.ca/~bremner/teaching/cs3613/ (consultado el 27 de septiembre de 2014)
78 Computer Science Moodle, https://cs.berry.edu/moodle/ (consultado el 27 de septiembre de 2014) (consultado el 27 de septiembre de 2014)
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llevé a cabo el RacketCon’® (Reunion, 2014), y se trata de una reunién publica para todos los
interesados del lenguaje Racket como: desarrolladores, programadores y educadores. Es la
oportunidad para de que todos los miembros de la comunidad se reiinan y compartan planes e ideas

para ayudar asi al futuro del lenguaje Racket.

Empresas que apoyan el proyecto. Bootstrap cuenta con patrocinio de empresas, su apoyo es
mediante voluntarios y financiero, entre los patrocinadores estan: Apple, Cisco, la Asociacion de
Software de Entretenimiento (ESA), Facebook, Google, Fondo de donaciones caritativas Google
Inc., Fundacion Tides, IBM, Jane Street Capital, LinkedIn, Microsoft, la Fundacion Nacional para la

Ciencia, NVIDIA, Thomson / Reuters, y personas que realizan donaciones privadas.

¢, Qué ambiente de programacion se utiliza?

Bootstrap utiliza el ambiente de programaciéon WeScheme, un IDE basado en la nube que no
requiere de instalacion, ya que se encuentra montado en la web. Para almacenar archivos en la
nube se cuenta con un registro previo donde se pide una cuenta de Gmail. Funciona con cualquier
navegador. Se comparte simplemente mediante enviar un vinculo o mensaje, o al publicar en sitios
como Facebook, Twitter, Reddit, Codigo QR, etc. El ambiente de programacién se muestra en la

siguiente imagen.

WeScheme «

Documentation
Run O Stop H Recipe
Project name [

7 RacketCon, http://con.racket-lang.org/ (consultado el 27 de septiembre de 2014)
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Los programas escritos en WeScheme estan disponibles desde cualquier dispositivo, con un
navegador habilitado con JavaScript. Asi se evitan los problemas como sucede al instalar
aplicaciones en las distribuciones de Linux, ya que WeScheme contiene el compilador, el entorno de

edicion y las bibliotecas de tiempo de ejecucion.

Se puede obtener la version instalable para correr cédigo en una computadora de escritorio, para
ello se tiene que instalar el ambiente de programacion DrRacket, un entorno multiplataforma

soportado en diversos sistemas (Windows, OS X, Unix/Linux).

3.2 Interactuando con el entorno de programacion.

Para iniciar con el ambiente se abre un navegador y se dirige a la siguiente direccidon

http://www.wescheme.org® (2014)

WeScheme

Start Coding | | Login

Se presiona el boton de la izquierda “Start Coding”. En la siguiente pagina® (Ambiente de
programacion, 2014) se encuentra dividida en dos secciones, la seccion superior es la ventana de
definiciones y la seccion inferior es la ventana de interacciones como se observa en la imagen

siguiente, marcados sus nombres en inglés en la esquina inferior derecha. Se observan también las

8 Danny Yoo, WeScheme, http://www.wescheme.org (consultado el 19 de septiembre de 2014)
81 Danny Yoo, Ambiente de programacién, http://www.wescheme.org/openEditor (consultado el 19 de septiembre de 2014)
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http://www.wescheme.org/

opciones que se incorporan en la parte superior del entorno, Run, Stop, Recipe y Project name.

WeScheme «

Documentation
Run O swp W Recipe
Project name o

Se aprecia en la siguiente imagen dando clic en el link Documentacién donde se encuentra:
informacion, operadores basicos, programacion de mundos y programas como ejemplos, que

describen caracteristicas importantes del ambiente y el lenguaje Racket®? utilizado.

WeSCheme « * Documentation

Documentation
Run (@) N [11] Recipe ‘
Project name: » WeScheme WeScheme

1 Example programs WeScheme is an web-based programming environment that allows us to write. run.

and share programs on the web. Programs written in WeScheme should be available
from any computer with a capable Javascript-enabled web browser. The editing
environment. the compiler. and the associated runtime libraries are all hosted on
WeScheme. eliminating installation hassles. WeScheme allows us to easily share
programs by creating share URLs: these share URLs can be used to run a program or.
if the author permits it. allow anyone to view the source to that program.

2 The environment
3 World programming and
Images API

big-bang

Web programs are typically mteractive. so WeScheme provides special support for
World programs that can interact with timer ticks. keyboard events. and images

Caracteristicas del lenguaje Racket con el uso de WeScheme. Es importante saber el manejo del
lenguaje para poder entender y desarrollar ejercicios. No es necesario ser experto en Racket
(Lenguaje, 2014), ya que solo se requiere lo basico para cumplir con el aprendizaje de las
Matematicas.

82 | enguaje de programacién, http://racket-lang.org/ (consultado el 19 de septiembre de 2014)
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Los tipos de datos que se van a manejar con la herramienta WeScheme son los siguientes:

Tipo de datos

NUmeros 1, 3.5, 01.02, # 11.414213562373095
Booleanos true, false

Cadenas "Marvolo", "Negro", "zanahoria"
Imagenes .

La forma de escribir expresiones en Racket es la siguiente:

e Abrir paréntesis
e Escribir el operador primitivo
e Se escriben los operandos

e Se cierra el paréntesis

(+ 5 5)

Operador ~ Operandos

Es una llamada primitiva, porque comienza con un paréntesis de apertura, y un operador primitivo.

(* 4 5)

Se puede tener expresiones mas elaboradas conforme se avance como lo ejemplifica la siguiente

expresion.

(= (+ (* 12 8) 17) 8)
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Existen otros operadores: (abs x), (subl z), (addl z), (modulo n m), (quotient n
m), (remainder n m), (gcd n), (numerator qg), Y (denominator g), (sqgrt z),
(expt z w), (exp z) y (log z), se tiene también funciones trigonométricas como: (sin
z), (cos z), (tan z), (asin z), (acos =z) Y (atan z), existen también los
operadores de comparacién con niumeros donde se obtiene por respuesta un booleano como los

siguientes: (=zw), (<K x y), (<=xvy ), (>xvy )y (>=xvy).

Un ejemplo sencillo del resultado que produce una cadena en el ambiente WeScheme, es el tipico

ejemplo Hello World.

Se da clic sobre la ventana definiciones y se introduce el siguiente tipo de dato llamado cadena:

"hello world"

Al haber escrito lo siguiente, inmediatamente se da un clic en el boton Run en la barra de
herramientas de la parte superior. Si se cumple con la sintaxis, se debe ver “hello world” en la

ventana de interacciones, la siguiente imagen lo muestra.

WeScheme «
Documentation
Run O Stop (1] Recipe
Project name o

"hello world™

En el caso de las imagenes se utilizan las que se encuentren en la web y se detectan como valores,
como también cadenas, numeros, booleanos y “estructuras”. Pudiéndose aplicar operaciones
aritméticas y de algebra en ellos. La siguiente imagen muestra la forma en que se puede operar con

una imagen en el siguiente ejemplo:
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En la ventana de definiciones si se agregan las siguientes lineas de cédigo:
(bitmap/url "http://racket-lang.org/logo.png")
(rotate 45 (bitmap/url "http://racket-lang.org/logo.png"))

Se obtienen las imagenes siguientes:

WeScheme «

Documentation
Run O Stop 1] Recipe
Project name: o
1 "hello world"
2 (bitmap/url "http://racket-lang.org/logo.png"”)
(rotate 45 (bitmap/url "http://racket-lang.org/logo.png"))

"hello world"
>

En el ejemplo siguiente se usan dos imagenes que se encuentran en la red:

http://www.wescheme.org/css/images/BigLogo.png®®

8 Imagen del logo WeScheme, http://www.wescheme.org/css/images/BigLogo.png (consultado el 19 de septiembre de 2014)
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http://racket-lang.org/logo.png®

Con las imagenes se utiliza un overlay, donde se superpone una imagen encima de otra y a su vez
se tiene por respuesta la transformacion en una sola imagen, en el caso del ejemplo siguiente, el

logo de Racket se queda encima del logo de WeScheme.

(overlay (bitmap/url "http://racket-lang.org/logo.png")
(bitmap/url "http://www.wescheme.org/css/images/BigLogo.png"))

WeScheme «

Documentation

Project name: [7]

Para el caso de imagenes se cuenta con mas operadores, como los siguientes: crop, frame,
above, beside, scale/xy, flip horizontal, flip vertical, scale, rotate,

place-image/align, place-image, above/align, above, beside/align,

8 Imagen del logo de Racket, http://racket-lang.org/logo.png (consultado el 19 de septiembre de 2014)
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underlay/xy, underlay/align, underlay, overlay/xy, overlay/align, overlay,
polygon, regular-polygon, radial-star, star-polygon Yy otros operadores para dibujar
figuras geométricas conocidas como, star, rhombus, rectangle, square Yy en el caso de
dibujar triangulos se realiza de manera diferente, ya que los triangulos cambian las caracteristicas de

sus argumentos por ejemplo:

Se requiere para el primer triangulo dibujar el valor de uno de sus lados y dos angulos, pero en el

segundo ejemplo se requiere conocer dos angulos y un lado

(triangle/saa 200 10 40 "solid" "seagreen")

y el

(triangle/aas 130 40 40 "solid" "lightseagreen")

Todas las formas de dibujar triangulos son las siguientes: triangle/saa, triangle/asa,
triangle/aas, triangle/ssa, triangle/sas y triangle/ass donde se vieron ejemplos

de dos previamente, se puede crear también imagenes con letras con la funcién text.
Algunas funciones como scene+polygon, make-pen solo funcionan en el ambiente de

programacion instalable ya que WeScheme no es tan completo como DrRacket. En el caso de

DrRacket se utiliza require Yy se importan funciones de otros modulos, ya que si obtenemos esas
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funciones facilitandose realizar con éxito ejercicios que requieran de esas funciones como se

muestra en el siguiente ejemplo de imagenes.

En el caso del ambiente de programacion DrRacket

;5 (require 2htdp/image)

(underlay
(rectangle 80 80 ~solid~” ~mediumseagreen”)
(polygon
(list (make-posn 0 0)
(make-posn 50 0)
(make-posn 0 50)
(make-posn 50 50))
~outline”

(make-pen ~darkslategray” 10 ~”solid~” ~round~

Welcome to DrRacket, version 6.0.1 [3m].

Language: Beginning Student [custom]; memory limit: 128 MB.
Teachpack: convert.rkt.

underlay: this function is not defined

>

(require 2htdp/image)

(make-pen ~darkslategray~” 10 ~solid~” ~round~ ~round~)))

»round~)))

Welcome to DrRacket, version 6.0.1 [3m].
Language: Beginning Student [custom]; memory limit: 128 MB.
Teachpack: convert.rkt.

En el caso del ambiente de programaciéon WeScheme el modulo es totalmente desconocido y por lo

tanto ocurre un error.

WeScheme «

Documentation

Run O stop 1] Recipe

Project name: (7]

id" "mediumseagreen")

"outline
(make-pen "darkslategray" 10 "solid" "round" "round")))

make-pen | : this variable is not defined
at: line 9_column 4. in <definitions=
at line 3. column 3. in <definitions=
at: line 1. column 0. in <definitions=

WeScheme «

Documentation

Run O Stop 1] Recipe

Project name:

e 82 8@ "solid" "mediumseagreen")

ne o)
h 50 @)
h @ 50)
n 50 50))

"darkslategray” 10 “solid" "round" "round")))

Found require of the module 2htdp/image, but this module is unknown
at line 1. column 9. in <definitions=

Se debe utilizar el ambiente WeScheme sin preocupacion a pesar del ejemplo en las imagenes

pasadas, ya que solo se enfocara en la ensefianza y por lo tanto no se abarca todo el lenguaje.

3.3 Disefio de Programas
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Definicion de constantes.
La definicion de una constante se forma abriendo un paréntesis escribiendo “define” después el
nombre de la constante y un espacio para dar el tipo de valor que llevara este nombre después de

ser declarado.
(define WIDTH 400)

Nombre de la
constante

Una de las facilidades que se tiene de la definicion de constantes, es el uso de imagenes en el
desarrollo de un programa, ya que poner imagenes en un extenso codigo es complicado y se facilita

mas usando el nombre de la constante.

(define cat )

1 (require 2Zhtdp/image)

( define cat )

Lenguaje: Estudiante Principiante; memory limit: 128 MB.

Las norma para la evaluacion de una definicion de constante es cuando la evaluacion se encuentra
con una constante con nombre, el nombre de constante, simplemente se evalla con el valor que se

asocio.
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Funciones

El manejo de funciones es importante durante el aprendizaje de Racket y también para la ensefianza
de las matematicas bajo este ambiente de programacién, ya que se puede idear una serie de
ejercicios para crear expresiones que se manejen de forma general para resolver el mismo problema

pero con diferentes valores.

Ejemplos:
Cuél es el resultado de x% — 2

En el lenguaje de Racket se expresa de la siguiente manera:

(- (sgr x) 2)

Existe un error en la siguiente expresion si se quiere usar directamente en la ventana de

interacciones ya que la x no es un valor numérico y hay que definirla.

(= (sgr x) 2)
x: this variable is not defined
at: line 1, column 3, in <definitions>

at: line 1, column 0, in <definitions>
La manera correcta de expresar una funcion es la siguiente:
(define (resolver x)
(= (sar x) 2))
resolver: es el nombre de la funcién

X: es la variable

Pero existe una forma facil y sélida para crear funciones, ya que existe una receta de disefio que no

precisamente es como una receta de cocina, se menciona paso a paso en el libro “How to Design
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Programs” pero tomare la receta de disefio recientemente proporcionada por el curso de Gregor

Kiczales en Coursera que a mi parecer me parece mas completa.

Firma
La firma se forma primero por los datos de entrada y después de ello se pone guion medio y “mayor
que” para formar una flecha después de escribimos el tipo de datos que produce nuestra funcion.

imagen -> imagen

Propdésito
Un comentario breve de qué calcula el programa; para la mayoria de los programas que se veran,
una o dos lineas seran suficientes; en la medida que se desarrollen programas cada vez mayores,

se requerira afiadir mas informacion con objeto de explicar el propésito del programa.

Borrador o stub

Primero debemos tener la firma, ya que gracias a ella es mas facil crear el borrador porque se tiene
los tipos de datos de entrada y de salida. Para crear un borrador se escribe lo que pareciera una
funcion pero tan solo se quiere probar cuando no existe expresion en la funcién y solo contiene el
tipo de dato predeterminado por tanto no existe variable donde probar algun tipo de valor y producira

un error mencionando que los datos no concuerdan.

:: Borrador

; (define (adds? s) " ")

Pruebas
Con objeto de comprender mejor qué debe calcular el programa, se estructuran ejemplos de

entradas y se determina cuales deben ser sus salidas.

.. Pruebas
(check-expect (adds? "cat")"cat?")
(check-expect (adds? "what?")"what?")
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Formato:

Es la plantilla de como va estar formada tu funcién.

Cuerpo de la funcioén:

En esta parte se completa la creacion final de la funcion.

Se usa la plantilla del formato se creara el cuerpo de la funcidn pero también es necesario tener las
expresiones que usan las pruebas hacer completar con la construccion de misma se toma la
expresion de las pruebas identificando que parte de esa expresion sera la parte que varia para que

esa expresion se convierta en una expresion general.

3.4 Programacién

Se observa desde la perspectiva de la codificacion en WeScheme y Racket que un programa solo
son funciones y definiciones de constantes. Usualmente, la funcion que mas destacaria, es main, ya
que es la funcion principal y tiene como papel coordinar (invocar) a las distintas funciones para que

el programa lleve a cabo su cometido exitosamente. Pero existen dos clases distintas de programas.

3.4.1 Programacioén batch

Un programa batch consume todas sus entradas a la vez y calcula sus resultados. Su funcion
principal se compone de funciones auxiliares, que se refieren a funciones auxiliares adicionales.
Cuando se lanza un programa batch, el sistema operativo llama a las entradas de la funcién main y

espera la salida del programa.
Como se ha mencionado, un programa batch consume todas sus entradas a la vez y calcula el

resultado de sus salidas. Su funcién principal puede esperar los propios argumentos o los nombres

de los archivos desde el cual recupera las entradas y regresa la salida o ser colocado en un archivo.
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Los programas son incluso mas utiles si se puede recuperar la entrada de algun archivo y entrega la
salida de algun otro archivo. EI nombre del programa batch se originé de los primeros dias de las
computacion cuando un programa lee un archivo entero (o varios archivos) y coloca el resultado en
algunos otros archivo(s), sin alguna intervencion después de ejecutarlos. Conceptualmente, se
puede pensar de un programa como la lectura de un archivo completo de una sola vez y producir el

resultado de todos los archivo(s) de una vez.

Creamos programas batch basados en archivos con el teachpack "batch-io", que agregan dos

funciones a nuestro vocabulario (entre otros):

read-file, el cual lee el contenido de un archivo completo como una cadena
write-file, el cual crea un archivo de una cadena dada

Las funciones escriben cadenas a archivos y leen cadenas de los archivos
> (write-file "sample.dat" "212")

"sample.dat"

> (read-file "sample.dat")

"212"

Después de que se completa la primera interaccion, el archivo llamado "sample.dat" contiene el texto
212

El resultado de write-file es un reconocimiento de que se ha colocado la cadena en el archivo. Si ya
existe el archivo, reemplaza su contenido con la cadena dada; de lo contrario, se crea un archivo y
hace que la cadena dada sea su contenido. La segunda interaccién, (read-file "sample.dat"), produce

"212" porque el contenido de "sample.dat" es una cadena.
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Por razones histéricas y pragmaticas, write-file también acepta ‘stdout, un tipo especial de razén,
como primer argumento. A continuacion, se muestra el contenido del archivo resultante en el area de

interacciones, por ejemplo:

> (write—-file 'stdout "212")
212
'stdout

Por analogia, el read-file acepta 'stdin in lugar de un nombre de archivo y luego lee la entrada del

area de interacciones.

Se ilustra con la creacién de un programa batch con un simple ejemplo. Se crea un programa que
convierte una temperatura medida en un termometro de Fahrenheit a temperatura Celsius. Se tiene

la siguiente expresion que realiza la conversion.

1

f'=§~|:f—32]

Naturalmente, en la férmula f es la temperatura en grados Fahrenheit y C es la temperatura en
Celsius. Para los programadores o matematicos se escribe c(f) del lado izquierdo de la ecuacién
para recordar que f es un valor determinado y ¢ se calcula a partir de f.

Se traduce a una expresion reconocida por Racket en la opcién lenguaje principiante.

(define (f2c £f)
(* 5/9 (- £ 32)))

Se recuerda que 5/9 es un numero, una fraccién racional para ser preciso y lo mas importante, que c

depende del valor de f dado, ya que lo expresa la notacion de la funcion.
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> (f2c 32)

0

> (f2c 212)
100

> (f2c -40)
-40

Si se utiliza la misma funcién como parte de un programa que lea la temperatura en Fahrenheit de
un archivo, convierta el valor en una temperatura en Celsius, y crea un archivo que contenga el

resultado.

Una vez que se tiene la formula de conversién, la creacion de la funcion principal f2c dependera de

funciones primitivas existentes:

(define (convert in out)
(write—-file out
(number->string
(f2c
(string->number

(read-file in))))))
Se ha llamado a la funcién principal convert, consume dos nombres: en el archivo donde se tiene la
temperatura en Fahrenheit y se quiere un resultado en Celsius. Se compone de cinco funciones que
calculan el resultado del convert. Se observa cuidadosamente para entender como funciona:

(read-file in) se recupera el contenido del archivo llamado como una cadena

string->number Se convierte la cadena en numero
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f2c se interpreta el nimero como una temperatura Fahrenheit y convierte en un valor que

representa la temperatura en Celsius.

number->string consume el valor dado en Celsius y lo convierte en una cadena

(write-file out ...) escribe la cadena en el archivo llamado out

Se debe tener en cuenta que los programas logran un propdsito en el mundo real, a su vez los

ejercicios de algebra ilustran problemas matematicos de aplicacion general.

Una forma de crear archivos es con la funcion write-file, ejecutando convert:

> (write-file "sample.dat"™ "212")

"sample.dat"

> (convert "sample.dat" 'stdout)
100

'stdout

> (convert "sample.dat" "out.dat")
"out.dat"

> (read-file "out.dat")

" 1 O O "

La primera interaccion, se usa 'stdout para observar las salidas en la zona de interacciones de
DrRacket. Para la segunda de convert se le da el nombre de out.dat. Era de esperar que la llamada
a la conversién devuelva una cadena, al escribir el archivo se sabe que se depositdé una temperatura

Fahrenheit en el archivo. Aqui leemos el contenido del archivo con read-file.

(define (convert in out)
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(write-file out
(number->string
(f2c
(string->number

(read-file 1in))))))

(define (f2c £f)
(* 5/9 (- £ 32)))

(convert "sample.dat" "out.dat")

3.4.2 Programacion interactiva

Un programa interactivo llama a la entrada de un evento, y se crean programas interactivos como
programas orientados a eventos. La funcién principal de tal programa usa una expresion para
describir las funciones a llamar de los diferentes tipos de eventos. Cuando se ejecuta el programa
interactivo, donde la funcion principal informa al sistema operativo de su descripcion,
inmediatamente en cuanto ocurren los eventos de entrada, el sistema operativo llama a las
funciones de coincidencia. Del mismo modo, el sistema operativo sabe su descripcion, cuando y

coémo se presentan los resultados de las funciones llamadas, asi como su salida.

Las personas interactian con aplicaciones de escritorio a través de un teclado o un raton,
generando eventos de entrada tales como presionar el teclado o clics en el mouse. Ademas, los
programas interactivos, también pueden reaccionar a los eventos generados por la computadora,

por ejemplo, ciclos de reloj o llegada de un mensaje de alguna computadora.
La mayoria de las personas ya no usan principalmente sus computadoras de escritorio para ejecutar

aplicaciones, ya que hoy se utilizan los teléfonos celulares, tabletas y pantallas de control en sus

automoviles. La gente usara computadoras wearables en forma de gafas inteligentes, ropa y equipo
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deportivo. En un futuro no muy lejano, la gente puede vivir con computadoras bio-integradas para

interactuar con funciones del cuerpo.

Una computadora es la parte fisica llamada hardware y es una parte inutil hasta que se combina con
la parte del software, que es un conjunto de programas que trabajan juntos para un solo fin. La
primera pieza del software que se instala es el sistema operativo que se encarga de gestionar el
equipo para el usuario, incluyendo los dispositivos conectados, como: monitor, teclado, mouse,
sonido, etc. Un ejemplo sencillo es cuando un usuario al pulsar una tecla en el teclado, el sistema
operativo ejecuta una funcidon que procesa los movimientos. Se dice que la clave es un evento, y la
funcién es un controlador de eventos. El sistema operativo ejecuta un controlador de eventos para el
avance del reloj, las acciones del mouse, etc. Después del trabajo del controlador de eventos, el
sistema operativo puede tener cambios en la imagen de pantalla, sonidos o impresiéon de un
documento. Se realizan las tareas gracias a la ejecucion de funciones que traducen datos del

sistema operativo en sonidos, imagenes y acciones en una impresora.

Naturalmente los diferentes programas tienen diferentes necesidades. Un programa puede
interpretar como sefales de pulsaciones de teclas para controlar un reactor nuclear, otro para un
procesador de textos. Para realizar diferentes tareas en una computadora se necesitan diferentes

programas que usen diferentes controladores de eventos.

El disefio de un programa interactivo requiere una forma de designar alguna funcién como el
encargado de los eventos de teclado, la funcién para tratar con el tic de reloj, una tercera funcion
para representar algunos datos como iméagenes. La tarea de la funcién principal de un programa

interactivo es comunicar las diferentes llamadas al sistema operativo.
En un ambiente de programacién como WeScheme, una expresion big-bang, consiste de una sub

expresion requerida y, por ejemplo, una clausula. La sub expresion se evalia como el estado inicial

del programa, y la clausula requiere WeScheme para representar el estado actual del programa.
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La idea se entiende paso a paso, a partir de la definicion de la funcién:

(define (number->square s)

(square s "solid" "red"))

La funcion consume un ndmero positivo y produce un cuadrado sélido rojo de un cierto tamafio. Si

se hace un clic en Run, se experimenta con la funcion de la siguiente manera:

> (number->square 30)

> (number->square 60)

(number->square 90)

En relacion a la siguiente expresion big-bang en el area de interacciones:

> (big-bang 100 [to-draw number->square])

Dibuja una ventana y muestra un cuadrado rojo de cien por cien pixeles. Ademas en el area de
interacciones de WeScheme no muestra un mensaje; es como si el programa siguiera funcionando y
en verdad es asi. Se detiene el programa haciendo clic en cerrar de la ventana donde contiene el

cuadrado.
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> (big-bang 100 [to-draw number->square])
Se tiene una interesante expresion big-bang:
> (big-bang 100
[to-draw number->square]
[on-tick subl]
[stop-when zero?])
Ahora en la expresion big-bang se afiaden dos cladsulas adicionales al anterior: on-tick y la clausula
stop-when que se relaciona con los tics del reloj y de parada del programa. Se lee que a partir del
100 como estado inicial:
1.- Cada vez que el reloj avanza, restar 1 del estado actual

2.- A continuacién comprueba si es cero, si es true se debe detener

3.- Cada vez que un manejador de eventos finaliza con su trabajo, emplea number->square para

representar el estado como una imagen.
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CAPITULO 4

Desarrollo e integracidn de recursos



4.1 Metodologia de integracion

Una de las formas méas efectivas de saber si existe el dominio acerca de cualquier tema de
matematicas es a través de una evaluacion, para los profesores es de gran ayuda, ya que se puede
observar si el alumno esta capacitado o su dominio de los temas. En el caso del alumno se puede
dar cuenta de los conocimientos que carece para resolver algunos de los ejercicios, ya que lo
conduce a encontrar ciertas dudas que debe resolver, pero a veces la efectividad se encuentra en el

método con el cual se brindan los conocimientos.

Al emplear materiales de Bootstrap:1 el estudiante, de forma autodidacta o bajo la guia del profesor,
puede relacionar elementos de videojuegos con conceptos matematicos como es el espacio
cartesiano, lo que a su vez permite profundizar en esos elementos de videojuegos; lo que a su vez
requiere que aprenda a disefar funciones, ampliando el manejo de conceptos algebraicos,
geométricos y trigonométricos. Esto lo conduce de forma natural a manejar animaciones
elementales, demandando a su vez que estructure el disefio de funciones en el disefio de mundos,
lo que a su vez requiera que modele aspectos de la realidad fisica con conceptos matematicos mas

avanzados.

Ese ir y venir del manejo de expresiones, disefio de funciones y mundos, con el manejo creciente e
integral de conceptos matematicos, pueden apoyarse en recursos web como las paginas de la
Division de Ciencias Béasicas de la Facultad de Ingenieria al inicio de este trabajo, entre otros. En
esa perspectiva se pueden referir estos recursos en un orden y con un sentido que aumenten su
eficacia y eficiencia, éstas con base en observaciones como las realizadas cuando se les examino
brevemente. Lo mismo puede suceder en una perspectiva iterativa con los demas recursos web

examinados, integrandolos de forma creciente, con mayor eficacia y eficiencia.

4.2 Ejemplos de integracion

Las matematicas no sélo expresan sus soluciones mediante calculos, sino que desarrollan todo un

lenguaje para condicionar el contexto en el cual se puede aplicar una solucion y desarrollan la idea
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fundamental de construir soluciones complejas mediante la combinacién de soluciones a problemas
més simples. Un ejemplo es hallar las raices de una expresién cuadratica x*+bx+c donde se puede
considerar que existen dos numeros x1 y X2 que si suman su resultado es “b” y la multiplicacion es
“c”, esto se resuelve teniendo conocimientos de multiplicar y sumar que todos sabemos realizar muy

bien y estamos enterados de sus condiciones y propiedades.

El alcance al cual se quiere llegar es ser capaz de disefiar programas simples. La comprension de
coémo funcionan tales programas ayuda a entender el funcionamiento desde teléfonos inteligentes,
hasta sitios web, sistemas bancarios, juegos, peliculas, redes sociales y muchos otros sistemas
computacionales. El ser capaz de disefiar programas apoya al trabajo como cientifico, ingeniero, y
artista, entre otros: la programacién permite organizar, almacenar, analizar y visualizar informacion,
crear animaciones, musica y comunidades en linea, asi como manejar dispositivos de control de
nuestro entorno; ademas del desarrollo de modelos computacionales y simulaciones, y muchos

7

mas.

Pero, en esta tesis este lenguaje se usa con el objetivo de introducir a los estudiantes a las

matematicas y a un método sistematico para el disefio de programas.

Por ejemplo, si inicialmente se requiere manejar expresiones aritméticas, geométricas y
trigonométricas, abarcando las que se deben manejar como antecedentes de secundaria y
preparatoria para aprender conceptos matematicos de asignaturas del primer semestre en las
carreras de ingenieria de la Facultad. Una posible secuencia podria ser emplear recursos web como

sigue:

Se toman ejercicios de los diferentes recursos vistos en el capitulo 2

Ejercicios muy elementales de aritmética® (Evaluacién de Aritmética, 2014) y trigonometria®®

(Evaluaciones de Algebra |, 2014) tomados de KhanAcademy, asi como ejercicios de polinomios que

8 KhanAcademy, Evaluacion de Aritmética https://es.khanacademy.org/mission/arithmetic (consultado el 29 de septiembre de 2014)
8 KhanAcademy, Evaluaciones de Algebra |, https://es.khanacademy.org/mission/algebra (consultado el 29 de septiembre de 2014)
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se encuentran en la evaluacién de operaciones algebraicas®’ (Evaluacion, 2014) de la pagina de la

Division de Ciencias Basicas®.

Ejercicios de aritmética con expresiones simples® (Evaluacién de Aritmética, 2014).

Calentamiento para la mision

Pruebe su suerte en algunos emocionantes problemas de matematicas

9+-03=7

(/ 9 0.3)
30

Otro ejemplo:

3—1=7
(-3 1)
2

Se ejemplifica mostrando los pasos de la expresion dada y se desarrolla hasta llegar al valor
esperado. Esto se muestra para indicar que se realiza de izquierda a derecha y se calculan primero

los paréntesis mas internos hasta llegar al valor.

(= (* 99 (- (/82 3))
(=81 (= (/ 82) 3))

(- 81 (- 4 3))

(- 81 1)
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87 Cuestionario de Algebra, http://dcb.fi-c.unam.mx/CoordinacionesAcademicas/Matematicas/CapsulasAntecedentes/operaciones_algebraicas.html
(consultado el 29 de septiembre de 2014)

8 DCB, Divisién de Ciencias Basicas, http://dcb.fi-c.unam.mx/ (consultado el 29 de septiembre de 2014)

8 KhanAcademy, Evaluacion de Aritmética https://es.khanacademy.org/mission/arithmetic (consultado el 29 de septiembre de 2014)
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(+ (* 9°9) (- (- 8 3) 3))
(+ 81 (- 5 3))

(+ 81 2)

83

Se retoma un ejercicio visto en la imagen siguiente de KhanAcademy® (Algebra |, 2014)

En el triangulo rectangulo que se muestra, AC' = 8 y BC = 7. ;Cuanto vale AB?
A
8 ?
C 7 B

Se debe utilizar el teorema de Pitdgoras, ya que se trata de un triangulo rectangulo.
c? = a?+ b?

En el ejercicio se cuenta con los valores de sus lados donde a = AC =8y b = BC = 7. Se debe
encontrar el ladoc =AB =?

a) Mostrar la expresion en lenguaje Racket
(sgrt (+ (sqgr 8) (sgqr 7)))
b) ¢Cudl es el resultado obtenido en al ambiente de programacién?
10.63014581273465

Se cuenta con otro ejemplo basado en el curso Introduction to Systematic Program Design - Part 1°*

% Algebra I, Teorema de Pitagoras, https://es.khanacademy.org/mission/algebra (consultado el 30 septiembre de 2014)
9 Coursera, Curso Introduction to Systematic Program Design — Part 1, https://class.coursera.org/programdesign-002 (consultado el 30 de septiembre de
2014)
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(curso Kiczales, 2014) impartido por Gregor Kiczales en Coursera
Se observa de manera clara la resolucion del problema con el uso del Teorema de Pitagoras.

Asumir que los dos lados menores de un triangulo rectangulo tienen longitud 3 y 4. (Cudl es la

longitud del lado mayor (hipotenusa)?

4 H = Hipotenusa

C.0 = Cateto Opuesto
C.A = Cateto Adyacente
H= VC.0%+ C.A? H=7? H= V32 + 42

Escribir una expresion del Lenguaje Estudiante Principiante, LEP o BSL (Beginning Student

Language) que produzca el valor.
Donde en BSL de Racket.

sqrt: es la raiz de un nimero.

sgr: es el cuadrado de un nimero.

La respuesta es la siguiente expresion.

(sgrt (+ (sqgr 3) (sqgr 4)))
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Para este caso el valor resultante de la expresion de arriba en cédigo Racket, significa la longitud de
la hipotenusa del triangulo rectangulo. 3 y 4 son los valores de los catetos para este problema en

particular.

Ahora este ejercicio se puede extender mas si se pide que se desarrolle paso a paso la expresion

BSL hasta llegar al valor de la hipotenusa. El desarrollo se realiza de la siguiente manera:

(sqrt (+ (sqgr 3) (sqr 4)))
(sgrt (+ 9 (sgr 4)))

(sgrt (+ 9 16))

(sgrt 25)

5

Ejemplos de polinomios, donde algunos ya fueron mencionados en el Capitulo 2. Recursos de la

Divisién de Ciencias Basicas® (operaciones algebraicas, 2014).

Ejemplo 1:

Operaciones algebraicas

1.- Después de reducir la expresion (—33: —(z+2 ) ( z—4 )) + ( 43 ) ( z—1 )seobtiene

2 — 3z — 11
zr + 5
-3z - 11
-3z + 5
Se utiliza la declaracién de una variable constante para poder sustituir x por un valor. El valor ser& 2

y se utilizara la misma para probar todos los ejemplos.

(define x 2)

92 Cuestionario de Algebra, http://dcb.fi-c.unam.mx/CoordinacionesAcademicas/Matematicas/CapsulasAntecedentes/operaciones_algebraicas.html
(consultado el 29 de septiembre de 2014)
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Se utiliza check-expect para comprobar que la primera expresion tiene el mismo valor que la

expresion esperada.

(check-expect expression expected-expression)

Si la prueba es satisfactoria, no se debe tener errores y no tiene un resultado visible, en el caso de
WeScheme®® (Ejercicio en WeScheme, 2014).

(check-expect (+ (- (* -3 x)(* (+ 2 x) (- x 4)))(* (+ x 3) (- x 1)))
(+ x 5))

Pasa la prueba y la respuesta correcta es: (+ x 5)
Ejemplo 2:

2.- Al desarrollar la expresion ( £2 + 6z + 3) (z — 5 ) se obtiene

3 + 22 — 27z — 15
z3 — 11z2 4+ 33z + 15
3 — 22 4 33z - 15
3 4+ Tr — 27z — 15

(define x 2)

(check-expect (* (+ (sgr x) (* 6 x) 3) (- x 5))
(+ (expt x 3) (sgr x) (* =27 x) -15))

Pasa la prueba y la respuesta correcta es: (+ (expt x 3) (sqgr x) (* -27 x) -15)

%3 Ejercicios creados en WeScheme, http://www.wescheme.org/openEditor?publicld=JjZp3nDmUv (consultado el 30 de septiembre de 2014)

67



Ejemplo 3:

3.- Al efectuar la operacion 1 + = i 3t 3 0 EB_ 7) se obtiene

z2 — 22 4+ 3
z(z—3)

g Qo
+
-

]

—3z2 + z — 8
z(xz—3)

(check-expect (+ 1 (/ 1 (- x 3))(/ 3 (* x (- x 3))))
(/ (+ (sgr x) (* -2 x) 3)(* x (- x 3))))

Pasa la prueba y la respuesta correcta es: (/ (+ (sqr x) (* -2 x) 3) (* x (- x 3)))
Ejemplo 4:
_ . s i T 2 3 .
4.- Al efectuar la operacion oy e o, (e obtiene
z —1
Tl
T3
(z4+3 ) ( z—1)
z (241 )
2r:— 3
T

(check-expect (+ (/ x (+ x 1)) (/ 2 (+ x 1)) (/ -3 (+ x 1)))
(/ (- x 1) (+ x 1)))

Pasa la prueba y la respuesta correctaes: (/ (- x 1) (+ x 1))

En el caso de una respuesta falsa
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(check-expect (+ (/ x (+ x 1)) (/ 2 (+ x 1)) (/ -3 (+ x 1)))
(- x 3))

La respuesta tiene un error: check-expect: actual value 1/3 differs from -1, the

expected value.

at: line 3, column 0O, in <definitions>

Las dos expresiones no son iguales.
Ejemplo 5:

5.- Al simplificar la expresion (:r:2 + (z+2) ( z-3 )) — ( 2z+1 ) ( z—2 ) se obtiene

— 4z — 8
-2z — 4
2¢ — 4
8r — 4

(check-expect (- (+ (sgr x) (* (+ x 2) (= x 3)))(* (+ (* 2 x) 1) (- x 2)))

Pasa la prueba y la respuesta correcta es: (- (* 2 x) 4)
Se muestra otro ejemplo referido a Algebra:

Aqui se observa una forma sencilla de poder jugar con polinomios y el lenguaje Racket.

Convertir las expresiones algebraicas en expresiones validas para el lenguaje Racket.
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—x3+4x* -6
x? + 3xy —y?
—5x2y?2—-8+2x*

Como se ha mencionado antes acerca de la forma en que se opera ya se tiene nocion de que
primero se abre un paréntesis después se inicia con el operador y después lo elementos destinados
a ser operados:
Para la expresion — x3 + 4x2 — 6 se realiza de la siguiente forma:
Primeramente iniciamos guiandonos por la siguiente forma:
(operador argumento1, argumento2, .... argumentoN )

Resolvemos por partes

Para el caso de 4x?

(* 4 (sqr x) )

Para el caso de x3:

(> (sqr x) x)

Para el caso de — x3 + 4x?:

(= (* 4 (sqr x)) (* (sqr x) x))

Teniendo las demas partes de la expresion tan solo falta restarle 6:

—x3+4x%> -6
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(= (= (* 4 (sgr x)) (* (sgr x) x)) 6)

De la misma forma se resuelven los siguientes ejercicios

Ejemplos con imagenes.
En el siguiente ejemplo aplicamos la funcion definida triangle/sss que construye un triangulo con los
tres de sus lados conocidos para este caso es un triangulo equilatero ya que todos sus lados son

iguales.

Se utiliza también el operador rotate para rotar la imagen dandole un namero arbitrario de grados,

hasta donde se desea ubicar la imagen.
Ejemplo 1:
Se menciona sus caracteristicas y dibujar un triangulo equilatero con ayuda del lenguaje Racket.

(rotate 60 (triangle/sss 60 60 60 "solid" "seagreen"))

A

Si no se emplea rotate quedaria el resultado de la siguiente manera.

(triangle/sss 60 60 60 "solid" "seagreen")
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Si se desea el triangulo delineado

(rotate 60 (triangle/sss 60 60 60 "outline" "seagreen"))

Ejemplo 2:
Mencionar caracteristicas de un triangulo rectangulo y dibujarlo usando el lenguaje Racket.

(triangle/ass “angulo-conocido” “lado-cateto-a” “lado-cateto-b” "modo"

"color")

El modo tiene las siguientes opciones outline 0 solid

Solucién con codigo Racket o WeScheme.

(triangle/ass 90 50 80 "solid" "blue")

WeScheme «

Documentation
Run O stop W Recipe

Project name:
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Ejemplo 3:
Mencionar las caracteristicas que tiene un triangulo isosceles y dibujarlo usando el lenguaje Racket.

(triangle/sss “lado-a” “lado-b” “lado-c” "modo" "color")
El modo en que se tiene las siguientes opciones outline o solid que se escriben de dos formas.

(rotate 69 (triangle/sss 70 50 70 "solid" "seagreen"))

Ejercicios donde se utiliza la receta de disefio para crear funciones.

Ejerciciol:
Comenzamos a plantear un tema que es la conversién de grados a radianes para esto necesitamos

entender lo siguiente para poder realizar un ejemplo con Racket y a su vez aprender Matematicas:

Cuando 6 es igual a 180°, entonces el arco al que se habia nombrado L que interseca sobre un
circulo de radio r, es una semicircunferencia tal que L = 1 * r, donde 1 es aproximadamente 3.1416.
De acuerdo con lo anterior, si se aplica la ecuacién para obtener la medida de un angulo en

radianes, se tiene:

L r
180°= —rad = — rad = nwrad
T T

180° = wrad

De esta ultima igualdad se utiliza para convertir el valor de un angulo de grados a radianes y

viceversa. Asi se obtiene lo siguiente.
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1° = % rad, donde 17:70 equivale aproximadamente a 0.017453
Asi que: 1°=0.017453 rad
Y también 1 rad = % donde % equivale aproximadamente a 57.296°

Asi que: 1 rad = 57.296°

Estos dos tipos de medidas tienen su equivalencia que es la siguiente:

180
lrad = — grados — 1rad = 57.2958 grados

1 grado = radianes — 1 grado = 0.01745 rad

s
180

Usando WeScheme se realiza las funciones de conversiones en Racket, y quedan de la siguiente

forma.

Usando la receta de disefio de programas® (Receta de disefio, 2014) se resuelve el problema de la

siguiente forma.
Se mencionan los tipos de datos que entran y los que se generan y también el nombre de la funcion.
Conversion de grados a radianes.

; Funcién gradARad

* How to design programs 2da edicién, Receta de disefio, http://www.ccs.neu.edu/home/matthias/HtDP2e/part_one.html#%28part._ch~3ahtdp%29
(consultado el 30 de septiembre de 2014)
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. Firma

Number -> Number

; Borrador (stub):

(define (gradARad b) 0)

: Formato

; (define (gradARad b)
;o (... b o))

: Pruebas

(check-within (gradARad 2) (* 2 (/ 1 (/ 180 pi))))
(check-within (gradARad 180) (* 180 (/ 1 (/ 180 pi))))

; Cuerpo de la funcién

(define (gradARad b)
(*b (/1 (/ 180 pi))))

Ejemplo 2:

Teorema 1. La suma de los tres angulos internos de todo triangulo es igual a 180° o en radianes a

a+p+y=180°

(= (+ a p y) 180)
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Con lo antes visto realizar una funcion que se nombrara sumaAngT que recibe dos angulos

conocidos y produce el angulo que sumado con los dos angulos que recibe da por resultado 180°.

; Funcién sumaAngT

: Firma:

; Number Number -> Number

; Proposito:

; Se genera en un numero que sumado con los dos numeros que recibe
; sea igual a 180.

; Borrador (stub):

(define (sumaAngT al a2) 0)

: Formato:

; (define (sumaAngT al a2)

; (... al ... ... a2 ...))

: Pruebas:

(check-expect (sumaAngT 30 45) (- 180 (+ 30 45)))
(check-expect (sumaAngT 90 30) (= 180 (+ 90 30)))

: Definicion de la funcién:

(define (sumaAngT al a2)
(- 180 (+ al a2)))
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Disefio de un mundo sencillo

Se dispone de una API de programacion de mundos e imagenes.

El siguiente ejemplo nos ilustra sobre el uso de big-bang como de sus clausulas que interactian con

dispositivos periféricos con el programa creado.

WeScheme «
Documentation
Run O Stop H Recipe
Project name: (7]

(define (maneja-tecla m t)
( )
(
(
(

[
[ S
[else )
1)) S

(big-bang @
(on-key maneja-tecla))

Se realiza una descripcién del codigo que aparece en la imagen anterior.
Se menciona que un mundo es un mundo

;7 El mundo es un numero

El contrato

Indica el nombre de la funcion “maneja-tecla”. Se menciona los datos de entrada, un mundo que es

un valor numérico y una tecla alfanumérica. La salida es una imagen.
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;; maneja-tecla: mundo tecla -> imagen

Regresa #t si v es un caracter y #f si no lo es.

Se define la funcién maneja-tecla que tiene dos entradas m t, donde m es un mundo que representa

un nimero y t es un evento de teclado.

(maneja-tecla m t)

En el caso del dato de entrada t se debe explicar detalladamente sobre los eventos del teclado, ya
gue un evento key representa eventos del teclado, pulsa o deja de presionar teclas. Se utiliza char?
para indicar que el usuario ha llegado a un teclado alfanumérico. Los simbolos utilizados son ‘left,
'right, 'up, 'down, 'release y denota teclas de flecha o eventos especiales, como la liberacion de

teclas en el teclado.

En el caso de char? se tiene:
(char? v) - boolean?
v : any/c

Sives #t

El ejemplo tiene un condicional que contiene clausulas donde aparece key=? y realiza una

comparacion de teclas alfanuméricas

(cond [ (key=? t "up")
(addl m) ]
[ (key=? t "down")
(subl m) ]
[else

m])

Si en la comparacion que se realiza en la primera clausula es igual a "up" se sustituye el valor de m

en la siguiente expresion (add1 m), y produce un valor numérico.

[ (key=? t "up") (addl m) ]
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Si en la comparacion que se realiza en la segunda clausula es igual a "down", se sustituye el valor

de m en la siguiente expresion (subl m), y produce un valor numérico.

[ (key=? t "down") (subl m) ]

Si no se cumple ninguna de las comparaciones de las dos clausulas, el valor que entra sera el

mismo que sale. Significa que no se oprime ninguna de las teclas mencionadas en cada clausula.

[else m]

EL big-bang consume un mundo inicialmente, asi como mdultiples gestores para configurarlo, se

describe en la siguiente seccion:

Si se continla con la parte de big-bang, sus argumentos muestran caracteristicas importantes
utilizadas para resolver problemas de mundos, ya que se observa como parte de sus argumentos,
un valor inicial cero, asi como la funcién on-key que informa a WeScheme que debe llamar a la
funcién maneja-tecla para actualizar el mundo y el evento de las teclas al oprimir el teclado. Lo que

resulta de la llamada se convierte en el mundo actual.

(big-bang 0
(on-key maneja-tecla))

(define (maneja-tecla m t)
(cond [ (key=? t "up")
(addl m) ]
[ (key=? t "down")
(subl m)]
[else

m]))
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(big-bang O
(on-key maneja-tecla))

Un segundo ejemplo ilustrativo es el siguiente:

;; E1l mundo es un numero.
;; dibuja: mundo -> imagen
(define (dibuja mundo)

(circle mundo "solid" "blue"))

(big-bang 20
(to-draw dibuja))

WeScheme «

Documentation

Run O Stop 1] Recipe
Project name:

. x 0:0
3| (define (dibuja mundo)

(circle mundo "solid” “"blue"))

6 (big-bang 20
7 (to-draw dibuja))
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Conclusion



Se puede concluir que disponer de recursos para reducir carencias relacionadas con antecedentes
de Matematicas, que hoy segun las estadisticas es un problema comun y casi universal de los
estudiantes, a través de involucrar principios de programacion conjuntamente con la ensefianza de
temas de Matematicas, es un nuevo punto de partida tanto del aprendizaje de las matematicas,
como de la programacion, orientado a una nueva manera de aprender mas alla de solo resolver

ejercicios.

El disefio de programas obliga a ser cuidadoso con la definiciébn de datos, definir firmas, propoésitos,
formatos y pruebas. Lo que da un sentido adicional a apoyarse en recursos en linea, los que por su

parte son cada vez mas populares, accesibles, y de mejor calidad.

Sin olvidar que todo método, recurso y forma de aprendizaje serd tan efectivo como sean la
curiosidad, el interés y la motivacion del estudiante. Los cuales a su vez retroalimentan, y se
retroalimentan, de todos esos recursos, creando nuevas opciones educativas en diferentes sectores

a nivel local, nacional e internacional.
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