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INTRODUCCION

“Largo es el camino de la ensefianza
por medio de teoria; breve y eficaz

por medio de ejemplos”i

Hemos visto como a través del curso de la historia, las matematicas han sido el
producto del quehacer humano y su proceso esta sustentado en abstracciones
sucesivas. Y el éxito en el aprendizaje de esta disciplina depende en buena medida del
disefio de actividades que promuevan la construccion de conceptos simples a partir de
experiencias concretas, hasta lograr una interaccion con conceptos dificiles.

Y esto puede lograrse en buena medida, “si tomamos en consideracion que el
aprendizaje, por otra parte, debe ser informal y motivado; no como una clase, sino
como una especie de juego en el que el ingenio y la imaginacidn propicien” el uso del
lapiz y papel en una forma amena, para el aprendizaje del plano cartesiano.

Asi; por lo expuesto anteriormente éste trabajo trata de la importancia que tiene el
juego y la ingenieria en el proceso ensefianza-aprendizaje del plano cartesiano en el
nivel basico.

Asi veremos que:

Todos los seres humanos, de las diferentes razas y de todos los tiempos, han jugado,
echando mano de todo su ingenio y de lo que tengan a su alcance, y que les pueda
servir de juego aprovechando cualquier momento para su diversion.

Y es asi, de esta forma como el ser — humano muestra y aumenta su interés por las
cosas, y por medio de esta actividad ludica, es como el hombre expresa su
Imaginacion, su ingenio y sus movimientos.

1.Séneca. Agenda del maestro 2002 “dia a dia editada por la SEP.
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El juego es un aspecto principal de todas las actividades que se realiza y que permite
al educando asimilar conocimientos, acumular experiencias vividas en el, que
formulen habitos y desarrollen diferentes actividades para un buen desarrollo
ingenieril.

Todos los seres humanos sentimos la necesidad de jugar y crear, y esta necesidad
debe ser satisfecha, por lo que podemos decir que el juego es de una relevante
importancia para que, el alumno tenga un desarrollo intelectual, estético y de ingenio.

Y es por medio del juego y el ingenio que el alumno aprende con mayor facilidad,
rapidez y con mucho entusiasmo, desenvolviendo sus habilidades, caracteristicas y
cualidades personales que van formando al ser — humano, ademas que es el medio
para relacionarse con otros seres-humanos.

Por lo que, podemos decir que el juego tiene una funcion de descarga que preserva la
espontaneidad, y fortalece la funcion de captacion de lo que se quiere ensefiar, en si el
juego esencial para un buen desarrollo psico-social-intelectual.



1 Diagnostico.
Caracteristicas Legislativas.

1.1 Articulos referentes a la educacion.

En el articulo 3°. Constitucional, se habla de que “la educacion que imparte el estado,
federacion, estados y municipios — tendera a desarrollar armonicamente todas las
facultades del ser-humano y fomentard en el, a la vez, el amor a la patria y la
conciencia de solidaridad internacional en la independencia y la justicia”.

También menciona que la educacidén debera ser laica ya que debe ser ajena a cualquier
doctrina religiosa.

Ademads de que la educacion que imparte el estado serd obligatoria la educacidén
basica.

Articulo 2°. Este articulo de la ley general de educacion, menciona que todo individuo
tiene derecho a recibir educacion, ya que ésta, es el medio fundamental para adquirir,
transmitir y acrecentar la cultura; y este proceso debe ser permanente, para contribuir
al desarrollo del individuo y a la transformacion de la sociedad, y es un factor
determinante para la adquisicion de conocimientos.

En éste proceso educativo deberd asegurarse la participacion activa del educando,
estimulando su iniciativa y su sentido de responsabilidad social, para alcanzar los
fines a que se refiere el articulo 7° de la ley general de la educacion.

Articulo 7°.

Fraccion II.- Favorecer el desarrollo de facultades para adquirir conocimientos, asi
como la capacidad de observacion, analisis y reflexion critica.

Fraccion VII.- Fomentar actitudes que estimulen la investigacién cientifica y
tecnologica.

Articulo 8°. Este articulo menciona que la educacion debe basarse en los resultados
del proceso cientifico, y se debe entablar una lucha en contra de la ignorancia y sus
efectos.
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Articulo 9°. Ademas de impartir la educacion preescolar, la primaria y la secundaria,
el estado promoverd y atendera directamente sus organismos descentralizados, a
través de apoyos financieros, o bien, por cualquier otro medio, todos los tipos y
modalidades educativas, incluida la educacion superior, necesaria para el desarrollo
de la nacidn, apoyara la investigacion cientifica y tecnologica, y alentarda el
fortalecimiento y la difusion de la cultura nacional y universal.

Articulo 10°. Las instituciones del sistema educativo nacional impartiran educacion de
manera que permita al educando incorporarse a la sociedad y, en su oportunidad,
desarrollar una actividad productiva y que le permita; asi mismo, al trabajador
estudiar.

Articulo 21°. Este articulo menciona, que el educador es promotor, coordinador y
agente directo del proceso educativo, y deben proporcionarsele los medios que le
permitan realizar eficazmente su labor y que contribuyan a su constante
perfeccionamiento.

Ahora bien dentro de la realidad educativa, la educacidén constituye un aspecto de la
vida social que afecta en lo personal a todos los mexicanos, e influye profundamente
en la orientacién de la sociedad como medio fundamental para adquirir, transmitir y
acrecentar la cultura.

Y la mayoria de las veces, estos lineamientos legislativos, no son cabalmente acatados
por las instituciones educativas, es decir, no se cumplen tal y como estan establecidos;
y es de gran importancia conocer la realidad educativa que se vive actualmente y
desde afos anteriores.

Por lo tanto, si las autoridades superiores no ponen interés en que esto se lleve acabo
o se cumpla, no se obtendran avances de ningun tipo.
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1.2 Analisis situacional.

Basandonos en los articulos antes citados, decidimos aplicar este proyecto, en el
sistema estatal de educacidon secundaria, en los municipios de Naucalpan y Tultitlan,
en los siguientes planteles educativos:

En la Escuela Secundaria Oficial No. 0097 “General Leandro Valle”.

Ubicada en la calle de Cerrada de Moras No. 30, Colonia Jardines de San Mateo,
Naucalpan Estado de México, C.P. 53240.

En la que se cuenta con todos los servicios de urbanizacidén, comunicacion y de
transporte.

La poblacién estudiantil es heterogénea, tanto en el ambito social y cultural como en
el econdmico.

En la Escuela Secundaria Oficial No. 0566 “Heriberto Enriquez Rodriguez”.

Ubicada en Av. La Perla s/n Colonia Ampliacion el Tesoro, Tultitlan Estado de
Meéxico, C.P. 54940.

La cual cuenta con todos los servicios de urbanizacién, comunicacion y de transporte.

La poblacién estudiantil es de bajos recursos econdmicos, y un bajo nivel cultural;
ademas de que, en el &mbito social y familiar es conflictivo.

Escuela Secundaria Oficial No. 0115 “General Mariano Escobedo”.

Ubicada en Calle Francisco Villa No. 3, Barrio los Reyes, Tultitlan Estado de México,
C.P. 54900

La cual cuenta con todos los servicios de urbanizacidon, comunicacién y de transporte.

La poblacion estudiantil es heterogénea en el &mbito social y econdmico, aunque cabe
destacar, que su nivel cultural no es del todo aceptable.
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2- Planteamiento del problema: El Hallazgo.

De acuerdo a las caracteristicas de cada una de las escuelas y de la infraestructura de los
antes citados planteles, ademas de los planes y programas que cada una de ellas tiene, se
establecid iniciar el diagnostico del problema en la secundaria oficial 0097 “Leandro
Valle”.

Debido a que esta institucion cuenta con el programa de computacion en el area de la
asignatura de tecnologicas; asi como de proporcionar las instalaciones y el equipo para
llevar acabo gran parte del estudio y trabajo de ésta tesis.

Por lo que en las otras instituciones se efectuo la siguiente fase de la investigacion, claro
sin dejar a un lado a la primera.

Una vez hecha esta aclaracion y retomando el principio del diagndstico, se aplico el
siguiente ejercicio a los alumnos de tercer grado de los grupos A, B y C de los cuales el
50% de los alumnos cursarian el taller de computacion y el otro 50% el taller de
mecanografia.

El examen de diagnostico fue el siguiente:
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4) Utiliza ¢} plano numérico para organizar cl siguiehte juege. Se
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En el que se tenia que encontrar las coordenadas en donde se localizaban cada una de las
letras de las palabras propuestas.

2.1 Situacion analizada.

Con los resultados obtenidos, nos dimos cuenta que los jévenes tenian problemas de
orientacion espacial, representacion grafica, correspondencia biunivoca, frenesi y pasar
de largo.

A continuaciéon se muestran los resultados obtenidos en algunos de los exdmenes
realizados en los grupos formados como sigue:
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ya estudiados, sino que ademds permita generalizar a otros. Nos atrevemos a plantear la
siguiente alternativa de solucion.
Grupo Piloto: Los alumnos que cursarian el taller de computacion aplicando al
uso de un lenguaje de programacion.
Grupo Testigo: Este grupo se formo con alumnos que cursaban el taller de
mecanografia.

Ahora mostramos parte de esos exdmenes, efectuados por algunos integrantes de los
grupos antes citados:
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4) Uuhza ¢l plano numérico para organizar el siguicnte |ucgo Se.
emplean pares de numeros para formar palabras:

a) FEO, (3, S) (3. 6), 3) *

b) NINO, @@
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4) Utiliza ¢l plano numérico para organizar ¢l siguichte juego. Se
emplean pares de numeros p:ara formar palabras:

a) FEO, (x u (3.6), S
b) T\INOLj (I
¢) ME)\ICOV 3
d) PATRICIA, 6+3 CJ
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4) Uuliza ¢l plano numérico para organizar cl sogmchtc juego. Sc
emplean pares de nimeros para formar palabras:

a) FEO, (3, ¥), (3 6 3. L g §
h) NINQ, <
Q@@&E .
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4) Utiliza ¢l plano numénico para
emplean pares de numeros para

. \A\QX %th O j\w\é wor Ales \\—\2243‘,

b3

organizar ¢l siguiente iucgb. Se ™
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4) Udliza ¢l plano numérico para organizar ¢l siguiente juego. Se
emplean pares de nimeros para formar p1|1br1s

a) FEO, (L, 3), (3. 6), 0.0 ..
h) NIRO, 51;) 5p e 3.,3_

¢) MEXICO. 241, 3,—‘«- 371@ 3,833
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4) Uuhza plano numeérico para organizar ¢l siguichte juego. Sc
emplean pares de nimeros para formar palabras: N U6
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4) Utiliza ol plano numérico para organizar el siguichte juego. Sc

a) FEO, (3. 7), (3. 6), (3. ¥) ST

n nixoeD e, a6 ;[

emplean pares de nimeros para formar palabras:

) MEXICO.Z4), 3,6) (12) {04 (2,63 3)

1) PATRICIA, 3,80, @,),@,2) @CQ,DQ,@@,A@ |
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4) Utihza ci plano numérico para organizar cl siguiente juego. Se
emplean pares de numeros para formar palabras:

a) FEO, (M 71, (3. 6), 'x. }) e
. 2 = ’
b) r\'l.&’(x@zf. L., _ =

1
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4) Utiliza ¢l plano numérico para organizar ¢l siguichte juego. Sc
emplean pares de nimeros para formar palabras:

a) FEO, (3. 5), (3. 6), (3. }) | et .
b) NINO, gﬁ Q,.@.‘@;Q;,S_
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Utiliza ¢l plano numérico para organizar cl siguiente ;ucgo Se |
emplean pares de nameros para formar palabras:
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4) Utiliza ¢l plano numérico para organizir cl siguichte juego, Se
emplean pares de numeros para formar palabras:

a) FEO, (3. 5), (3. 6), (3. }) - cwal 0\6

bh) NINO, . ) r————
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4) Uuliza ¢l plano numérico para organizar cl siguichte jucgo. Se
emplean pares de nomeros para formar palabras:

a) FEO, (3. 3), (3. 6), (3. 3) e ..
a .
) MN()@L‘@\Q.?’

¢) MEXICO. 5_,95,,5 ,;D @ =
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3
4) Utiliza ¢l plano numiérico para organizar ¢l siguicnte juego. Se |
emplean pares de nimeros para formar palabras:

a) FEO, (t ) (3. 6), (3. 3) - .
b) Nmo @M{@@b) |

¢) MIMCO@ EX &,ZJ_-% -& 53
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4) Utiliza ¢l plano numérico para organizar cl siguiente yucgo Se
emplean pares de nimeros p‘\n formar palabras: 2/ Zﬂ

a) FEQ, (3,5} (‘ 6),/*4-5\« 3 .
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4) Utiliza ¢l plano numérico para organizar el siguiente jucgo.
emplean pares de nimeros para formar palabras:

a) FEO, (3, 's')y(/f 6). (3. ¥ .
% /1\45 4

b NIRO, 3 OV 7=

) MEXICO. R . . . .

Se .
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Cabe aclarar que los antes examenes expuestos se les aplicé a dichos alumnos, cuando
estaban por terminar el segundo afio de educacion secundaria. Con lo cual nos podemos
dar cuenta de la problematica que tenian y la que fué expuesta anteriormente.

A continuacidn se mostrara el mismo tipo de examen, pero ahora en que su aplicacion
fue hecha a mediados del ciclo escolar, en que ellos cursaban el tercer afo del mismo
nivel, y en donde podemos observar que los alumnos que cursaban el taller de
mecanografia, seguian presentando la misma problemdatica mientras que los que
cursaron el taller de computacion en la modalidad del uso de continuacidon de graficos
con el lenguaje BASIC, presentaron un avance significativo en el antes citado examen,
tal y como se muestra a continuacion.

Yocelyn Hunuen Garcia Gonzglce

4) Uuliza ei plano numdéndb para organizar cl siguicnte jucgo.. Sc

cmplean pares de numcros para formar ‘palabras: 2

a) FEO, {3, 3). (3. 6), (3. 3) : -
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Uuliza ¢l plano numérico para organizar

emplean pares de nimeros para formar palabras:

LGT sagi‘ichtc wcgk

. a) FEO. (3. 5), (3. 6), -
» NIRO, &3, 2B, 2;,?'3,3
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4) Uuliza ¢l plano numérico para. organizar ¢l siguehtc ju go Y)_[/‘/

emiplean piges de miimeres pars {oemar palabras:
a) FEO, (0. %), (3. 6), (3. 3) 7 .
b NIRO, O,:’&‘Ofé 7°155
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.- 4) -Utiliza ¢l plano numérico para organizar cl slgmchtc aucgo Se

emplean pares de nomeros para formar palabras:
a) FEO, (3. ), (3. 6), 3. 3) - e
b) NIRO, (05) ©6) (Z,_I)Qﬁ)
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4) L'tuhm o plano numérico para orgamizar cl. siguiente Jucgo. Se
empican pares de numeros p1r1 formar palabras:

a) FEQ, (3, 5y, (3. S .
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4% Utiiiza ci-plano numérico para organizar cl siguiente juego. Sc
' empican pares de numeros para formar palabras:

a FEO, (3. 3), (3. 6), (3. 3) .
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4) Uuliza cl plano numérico para organizar cl siguientc, )ucgo Se
emplean pares de nimeros para formar pwhbr'\s e !
I
ai FEQO, (3, ’s‘, (3. 6), (3. 3) ‘ . j
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4) Utiliza ¢l plano numérico para organizar cl siguichte juego. Sc
emplean pares de numeros para formar palabras:
@) FEO, (3. ), (3. 6), (3. 3) vwen ® !
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4) Uuhiza ¢i plano numcmo para orgamzar cl siguicnte juego. Sec
emplean pares de nameros para formar palabras:
ai FEQ, (3. 55, (3. 6), (3. 3) 4 i .
r ONIRO. O,J)(O 63(7 \)(343)
Cweco 13612063633
41 PATRIC \\3E 11 Qtz _E%—L Q{@BL Ob. 1.2
m \ 7517233, Q, 65 _
- 2
\ “‘fﬁ @ _:EQ , Qﬁ.’i/)_@_}
o 5/5 :z, 776504
iﬁ el b
j ' ] -G .
‘ M ! | ! . iv K
P ] i i
S - I
R !’
| ) ] ! A v;
X » - = f .; T 3 vh— . X
i ] U N
> bt +
NLIPE SN |
; . 1IN
| EX j
/ | ,
W - b
W l o F
n—.._.a—.-_.—.._.._._-_—'m‘—_i
k b H B
: P
S I | 1 | l




Omar Monso %tez qo\ "

- 4) Uuhza ¢l plano numeérico para organizar ¢l sngutchtc wcgo "Sc

emplean pares dc numeros para formar palabras: -
» ~

a) FEO. (3, 3), (3. 6), (3. 3) .
by NIRO., @3\ SQ,&) Q_,L) LZQ

¢) MEXICOSZAY, Q@@?A o) ¢} 83) .

d) PATRICIA, kl&\ .2,'7 2.2, S1 06 26 0OG, 77

¢) BRASIL. L.Z 5 2723 0¢ E5
f) DIVISION, ﬂ,£ 9_,6. 3006 320633 03
&) GUAJE, 22, l, dﬂ 3 s

r e l E i — ! )
7 ; —t i :

: lE' I C Coyp
6 i ! % e .

. L 1G]
% - J .

: j M | | VK
by = - 1 | L
~$ - ‘ & i 1_1 i

: ! 3 ¢ X ‘TJ I i
S . —l 4 |
; .X; ' i - i ! J' ‘ AY ,l

s 1 1Z 0 [

S /‘; - Y 4

A =
o Y D S - l U [N
-'s;__l '\\'A i ‘S' ‘I | ‘

— )

S M S | N
~Ne L. . lr! ]
DN T

\(;¥ i I . é L F

R EEDENLE B

-7 : .

L]

_(& \7 ~b -, \),\__3 2L = é ‘ yy 3 }" 5(? 7 8




Blodimyr Garcro  Plconoo —?\;

4) Uubza ¢i plano numeérico para organizar ol siguientc jucgo. Sc
emplean pares de nimeros para formar palabras:’ :

Py NIRO, Qf_) QS@LB
A MEXICO. 2,4, b 42%4 ZA 373
/) PATRICIA, 3@ 2/2 Z,l i D& Zr‘/- Qb LZ

.

a) FEQ, (V. %), (3. 6), (3. )) o - .’
: : |
!

) BRASIL. jﬁ;/l 7;7 3 dé@
/) DIVISION' 33 @-A 3,3@
o) GUAJE, 2. 2) ,
' LA ~ I | ' ' -
i "N ! | i i
R l . G
M Lo Lo K
[ PR . 1 = 1 |
AQ , b3 h ' i Ol !_
. X T : |
R L 'R
' K AR AV B
¥ f I — RS | -’ B
; S . X
1 | : : : i
L P I lu l N
T et + t :
' W . sl | ' i !
' N 4 n +
! i
My o HI NJ
i) | P Vo 1 ]
L ; ! i F
! D H B
L | i s i _l l l :
K25
- !




&) GUAJL ‘
A, L T
f | | T
! . | |
! i i S 4 T |
. L S N S L B
) | ; | VR i ) X
) - :QA 1{ : . [ 1O
: I + . I .o ] )
i . ¢)‘1 ;TJ A |
5 i o i : o 2 : . .
: ,L $ : . " ! l - LR lR
oo b | ! ; [ by ) |
¥ XM + =3 : 4 ‘ ; 4 *
£ AR A T
i ! | ; { ! ' ! = .
| ——a i ;U | I
A B\ ; . +
’ l‘ I . ¢S : ll i d
. ; ‘ '
\} & I | N
v i : ‘.P: ,
! 3 NS .
o T
Q' %[ P LJ b L F
L | ! b I IH B
Ll 11
4 _
e~ \~7 K-S

‘ SObet QLOdQ‘Upe rgodr G UG{C 36“ :Twno Vej?l

4) Utiliza ¢l plano numénico para organizar cl siguichtc pucgo Sc
. emplean pares de nimeros para formar palabras: -

a) FEO, ?\)‘ (-i 6),
by NINC KLO}@

) MF)\ICO@




: — ;
A" \oncu Chccuocﬂf\ Macocb‘
4) Uubhza ¢l plano numérico para organizar ¢l siguichte juego. Sc
emplean pares de ndmeros para formar palabras: i
&) FEO, (3, %), (3. 6), 3. 3) e 1
| I
Ik NIRO, .3, @1.6)@4_‘3(3?_33 |
! y
o) MEXICO.E2:4) 3.6 47 0.6 2,6 2.3 ,
! d) PATRICIA,"22S 203 ZULI 31 9,626 0.6 __"LJ ;
i ) 1
o) BRASIL, W23 Sl 23 w06 077 :;g
: f) DIVISION-42G, Q.A. _04_6' =2-3 06 a2 073 R
: g
E IATE. S92 202 =3 54 a6 i
% &) GUAJE, d .Y ; ?/ ; 43 :
I ST T
! — 1 1‘ — .
P N R f LS
i . . ' i 1 V
DR L Pl | 1K
: oo i s : | :
S ST £ O |
X T i !
N L | IR
H - : —— ' 4 i
P o ; i ] : v )
X ———— '
SRR EELS . J
S U R U I
; ! Y S f + .
SO i i d i \ g
M S G J:Pi = ]
] R
! ‘ L.'l —t 1 F
- D} | I[H B
L1 1 ] |




~ Cwnthya Twgjero Widalqo i;‘.:‘B'/ R
4) Uuiiza ci plano numérico para organizar el siguicnte juego. Se ’
empican pares de ndmeros para formar palabras:
a) FEO, (3, 5y, (3, 6), 43, 3) : ' .
/. \,\0(%/&@73 o1 @:ﬁ
o) ,\ﬂi)\'l('k\(s»%---
' P.-\TR]('I/\.(‘.ﬂ-)
co RRASIE . %-;»\.-
B DI'\'ISIO.\‘,\(‘Z -+
% cz"AJF.Q%fJ ,,‘
N |
l ;
< 1
s ', G
: -t :
| | i,
_ M T R | K
.S L L 3O |
X, T ! |
. SN BN S L
T 7 I 3
o Ul | N
E— : ¢ + 1
A\ S ! I Lo
i & | n
5 - ) 3 T " T
N L
N L ]
T
Dl H] B
- N R B
— O B I O

N
K
x




C\Oud\Cx OO %re%vaﬁb-gc N.L.Q ]

4) Uuliza ci plano numeérico para organizar cl siguiente pucgo Se
emplean parcs dc numeros para formar p1hbr1s .
K .

a) FEQ, (‘ H .

&} Mlxx(oz:ﬁ 545 @ @

5 paTriCiA A€ ff: L2 if@gl_)@j@.

ey mrAsIL Y 21.@

CoA | 1
A I R
. | lE’ J,X ' C
i i bt ! ; ' G
VO . n i T i ; : ]
‘M | | ll\
b i " - + 1 . n
Q‘ ‘ 1 . ! ;Ol
- e i ' i .X : i
i o | ' 'R
: | ) ! : [, A? . \1?
-7: ] % l.‘ i 4 Y .':/ . i )
j i N i ; .
' i i ' ! | Ui N
(- . & i i i " o ¢ ¢
) \ G ! =J{ ol
i N i Py 2 L l i
3 v 1 .
i’ ; . : Pl : ]
r : PL 1
! L o ! F
L L] B
i e
L |- | J 1 l 1

1) DIvIsioN, 37 \:«,@519 ‘-@ 45”—'#@3%—5 O—r—ﬁ

) cuar 30 27200 1%4

2
b
o
JEms——




4) Utliza ci plano numecrico para organizar ¢l siguiente juego. Se

A e ll | T
‘ 1 GE- 1 ' C
A Ly .6
. o M I | K
. M — i
¢Q; S 1 . éo
: % | Lo -
— + 1 ¢>\1 eTi J' i l ,l,
Lo 'R
d. bl | ? ¢
, B ,
X / r b Y: T Yx
t i « !
R L ' ) Ui i N
W g b
N 5 i i i I
- ! N
N s : 0 Lo 4 N
¥ BUEEE [
T G S I F
D ! ,Hi B
; 4 g f 4 l
TR SR N

cmplean pares de numcros para formar palabras:
a) TEO, (33, (3. 6), (3 3) , -
B% RS Q.,‘.’Z).O._ e 72132

() MEXICO 3 36 82 D,h 26 32
d) PATRICIA, 3;‘5‘1,71 "2 >‘:ufl°1£> 2,6 06 =11

¢y BRASIL. \,‘7 .?\|}/ 1 ‘_3'3 O %5
/1 DIVISION, e 9,6 20 o6 33 9.6 3,3 QO3

£) GUAJE, 4. 472 -_j_"_[.g\*/_ﬂ;,.,___f_

Moy ra Ram T'éz, Uela -

DU\ ‘ 7Y
T @:;p(:r-'\r\ e




Bore (o Casta7eda feserde

4) Uuhza-ci plano numérico para organjzar cl siguicnte juego. Sc.
emplean parcs de ndmeros para formar palabras:
a)nc)u: (3. 6) L 3) .
I ﬁ,.Z)
: ,\0 &8 33
AT ,x% LI = zw@
. BRASH \<7 (ZZ) a3 (flﬁ)
{1 DIVISION, (6//) {Oé) 0.3) »43 @JL) éQ,—)éﬁ-) /0.3
5 GUAJE, (59 f& (4
‘ 5
LA ; ! l i -
: - o :
o 1 i‘-g 2 I# : C % j
, , ' g
P " + = i 1 A|.
i & 4 i : . 4 :
S b o
ADC.S LI IS B
. t i
) e 5 \’ |
X . +
- oy Y %
- lui N
'y e ] n
W\ i
§\ . demerndy > . - }‘ l |
e . :‘ vN '
‘ | R , ]
.._._.4_.__“-4 4 : — 4
Lo F
p L ont | iB
,;——- 3 i f 4 ‘
L_ | fd 1 [ IL 1
“")( A
-




64

Por lo que utilizando la informacidén generada y basdndonos en el método inductivo y
estadistico, para tratar de inducir una relacion que no solo incluya los casos particulares
ya estudiados, sino que ademas permita generalizar a otros. Nos atrevemos a plantear la
siguiente alternativa de solucion.
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“La fisica cartesiana es una
fisica matematica sin
matematica. Es una
geometria concreta”.

Poul Mony 2

3. Eleccion del proyecto: El juego y la Ingenieria
en el proceso ensefanza aprendizaje del plano
cartesiano.

3.1 La enseianza del plano cartesiano.

Para abordar este capitulo es necesario hablar del creador del plano cartesiano; por lo cual,
iniciaremos con la biografia de René Descartes.

En el afio de 1616 un joven aristdcrata llamado René Descartes se Licencié en derecho
en la Universidad de Poitiers.

El mundo al que salié Descartes en el invierno de 1616 se reavivd con ideas frescas e
intrépidas hazafias: los protestantes proclamaban sus austeras normas de conciencia
individual; unos comerciantes Holandeses de pieles cerraban tratos en Manhattan; los
colonos ingleses luchaban para sobrevivir en Jamestown. Los amantes del teatro
lamentaban la reciente muerte de Shakespeare, Monteverdi estaba componiendo las
primeras grandes Operas mundiales. William Harvey habia iniciado recientemente las
conferencias en que describia el corazon, no como un centro de emociones, sino como
una bomba para la sangre. Kepler estaba preparando la publicacion de la tercera y ultima
de sus leyes. La idea de que el sol es el centro del sistema solar — enunciada por el
astronomo Polaco Copérnico — habia sido por esos dias calificada de herejia por la Santa
Iglesia en Roma; Galileo, ocupado con el telescopio que acababa de descubrir, habia
sido prevenido de que cesara en su entusiasta idea, que iba contra el pensamiento
tradicional Catdlico.

En medio de esta amplia onda de creatividad, el joven Descartes llegd al
convencimiento de que el mundo necesitaba una formula que disciplinara el
pensamiento racional y unificara el conocimiento.

2 Antologia “Construccion Social del Conocimiento y Teorias de la Educaciéon” UPN, Lic. Edu. Plan 94, Pag. 20
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Y esto lo realiza de una manera insoélita: iba a llevar a cabo su resolucion por medio de
una filosofia fresca que surgidé de las matematicas. La cual formuldé en su obra “El
Discurso del Método”, que iba a hacerlo famoso como filésofo.

Descartes concluyd el método con tres ejemplos concretos sobre cémo podia ser
aplicado. Los dos primeros pretendian explicar el comportamiento de los lentes y el
movimiento de los astros. El tercero fue la Geometria. Este extenso apéndice constituia,
segun el filésofo Inglés del siglo XIX John Stuart Mill, “El mayor paso unitario jamas
realizado en el progreso de las ciencias exactas”. Esta fue la “Geometria Analitica”, que
unifico toda la aritmética, el dlgebra y la geometria anteriores en una técnica unitaria:
una técnica consistente en considerar los nimeros como puntos en una grafica, las
ecuaciones como formas geomeétricas y las formas como ecuaciones.

La geometria analitica se transform6 en los cimientos sobre los que se construyeron la
mayor parte de las matematicas superiores actuales y gran parte de las ciencias exactas.

Descartes mostrd que con un par de lineas rectas que se corten como varas de medir se
podia construir toda una red de lineas de referencia, en las que los nimeros se podian
designar por puntos, y a este sistema se le denomina sistema de ‘“coordenadas
cartesianas”.

A través del concepto de coordenadas con que expuso su geometria analitica,
Descartes dio a los matematicos un nuevo enfoque para el tratamiento de la informacion
matematica. mostroé que todas las ecuaciones de segundo grado, o cuadréaticas, cuando se
representaban como puntos unidos, se convertian en lineas rectas, circulos, elipses,
parabolas o hipérbolas, Descartes prosiguid hasta demostrar que la ecuacion general que
representa a todas las cuadraticas, ax” + bxy + cy” = d, se transforma inevitablemente en
una curva conica cuando se traslada a la grafica de coordenadas.

Al ir mas alla de las ecuaciones cuadraticas, Descartes establecid que cada clase de
ecuaciones da lugar a toda una familia de curvas — cardioles, conchoides, folios de
pétalos, helicoides, lemniscatas -.

Gracias a la geometria analitica, cada ecuacion puede convertirse en una forma
geométrica y toda forma geométrica en una ecuacion. Algunas formas, ciertamente,
pueden ser representadas solamente por ecuaciones indefinidamente largas y algunas
ecuaciones representan formas dificiles de visualizar, llenas de discontinuidades y
puntos multiples. No obstante, toda forma geométrica tiene su equivalente en forma
algebraica.
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En su contenido totalmente integrador del conocimiento matematico pasado, la
geometria analitica iba a crecer mucho mas alla de la breve presentacion de Descartes, y
no iba a tocar nada de las matematicas sin transformarlo.



El maestro es un medico,
Un artista, un ingeniero,
Empenado en ayudar a
Los nifos a que aprendan...

68
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“La educacion no
crea al hombre,

le ayuda a crearse
a si mismo.”s

4. Alternativa de solucion: La importancia del
juego en la ensefianza del plano cartesiano y
aplicacion computacional de las coordenadas
cartesianas.

4.1 Conceptos basicos.

Se quiere empezar por expresar ciertos conceptos basicos que se van a manejar a lo
largo de este trabajo; tales conceptos son:

Aprender: Adquirir el conocimiento de alguna cosa por el estudio o la experiencia,
Aprendizaje.- Accion de aprender.// tiempo que se emplea en ello.

Compilador: Es un programa que traduce los programas fuente escritos en
lenguajes de alto nivel a la lengua maquina.

Coordenadas cartesianas: Magnitudes asociadas para describir la posicion de
puntos (X , y) sobre figuras geométricas, como son lineas, curvas y superficies.

Abscisa (x): Una de las dos coordenadas (x) que determinan la posicion de un punto
en un plano.

Ordenada (y): Adj. Geom. Coordenada perpendicular al eje de las abscisas, en el
sistema cartesiano.

Ensefianza: Accion, arte de ensenar. // tiempo que se emplea en ello.

Ingenieria: Arte de aplicar los conocimientos cientificos a la técnica industrial en
todas sus manifestaciones y posibilidades.

3.- Maurice Debesse. Agenda del maestro 2002 “dia a dia”, SEP.
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Ingenio: Del latin “INGENIUM”, de genius: numen, divinidad. S. XV- Talento,
capacidad.

Ingenio.- Facultad de discurrir o inventar oportuna y rapidamente.

Interprete: Es un traductor que toma un programa fuente, lo traduce y a
continuacién lo ejecuta.

Plano cartesiano.- Es el conjunto de todas las parejas ordenadas de ntimeros reales.

Proceso: Progreso. // Serie de actos y operaciones que conducen a un fin
determinado.

Programa.- Es un conjunto de instrucciones escritas en un lenguaje que puede
entender la computadora y que se almacena en memoria.

Programas.- Son un conjunto de instrucciones que se introducen en la computadora
tras la creacion previa de un programa fuente escrito en un lenguaje de programacion.

Software: Programas que se utilizan para procesar datos. (Programador es la
persona que escribe los programas).

4.2 Presentacion del tema.

Podriamos iniciar ésta parte del capitulo con alguna o algunas definiciones del juego,
que aportan algunos tedricos; empero, seria una tarea ardua el definir el juego con
precision; ya que bajo ese nombre englobamos una gran cantidad de conductas, que
las examinamos con detalle, éstas presentarian muchas diferencias entre si.

Por lo tanto, lo que si podremos poner de manifiesto en éste trabajo, es que: “El
juego es una oportunidad para educar”.4 Ya que esta actividad, nos permite poner reglas
y transmitir valores, tales como: La honestidad, la disciplina y el orden; que nos
ayudaran a obtener una mejor convivencia y un mejor desenvolvimiento en una sociedad
tan compleja, como es en la que vivimos.

4 Antologia. “El juego” UPN. Lic. En Educacién Plan 94 Pags. 192 - 199
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Y como el hombre es un ser social, podemos citar al Pedagogo Ruso Vigotsky el
cual menciona que “El juego es una actividad social en la cual gracias a la cooperacion
con otros seres-humanos se logran adquirir papeles que sean complementarios del
propio”s y permite al hombre reafirmar su yo; pues el hombre procura probarse asi
mismo y a los demas, su propio valor, pues si de nifios no somos capaces de jugar,
nuestra personalidad no sera reafirmada y nos conformaremos con ser pequefios y
débiles, seres sin orgullo y sin porvenir s; por lo que; Vigotsky afirma que el ser humano
se desarrolla a través del juego, pues es una actividad conductora la cual determina la
evolucion del hombre.

Ahora bien, Piaget describe el cardcter simbolico de la actividad ludica que
comienza en el periodo sensoriomotriz con los ejercicios de acciones centradas sobre si
mismo y no impuestas por las circunstancias externas, las cuales el ser-humano ejecuta
simplemente por placer.7 Por lo que; podemos decir que los nifios no juegan con la
intencion de aprender, pero si aprenden jugando.

Con base a esto y haciendo referencia a lo que menciona el Filésofo Holandé¢s, Johan
Huizinga, y segun Schiller, el hombre no es s6lo “homo sapiens”, sino también “homo
ludens™: El hombre esta hecho para jugar, por tanto, hay que unir el proceso del
desarrollo del juego convirtiendo éste en la esencia de la creatividad que formara las
condiciones para un alto nivel del razonamiento futuro.s

Es por esto, que en éste trabajo queremos invitar a los compafieros docentes, a que
nos demos la oportunidad de usar nuestra imaginacidn, aprendamos nuevamente a jugar
y nos atrevamos a experimentar procesos y cosas nuevas, para beneficio de la sociedad,
del sistema educativo y de nosotros mismos.

4.3 Hipotesis.

La eleccion de este tema se debid a que el juego es un factor determinante en la
educacion y en el buen desarrollo intelectual y social del joven estudiante. Pues este,
nos permite adquirir, reglas y valores, como la honestidad, la disciplina, el orden; con
los que nos ayudara a convivir en una sociedad tan compleja como la actual.

5 Antologia. “El juego” UPN. Lic. En Educacién Plan 94 Pags. 15, 102

6 Antologia. “El juego” UPN. Lic. En Educacion Plan 94 Pag. 23

7 Antologia. “El juego” UPN. Lic. En Educacién Plan 94 Pé&g. 28

8 Antologia. “El juego” UPN. Lic. En Educacién Plan 94 Pags. 16, 74 y 94
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Asi precisamente es que esta secuencia de reglas y valores se deben ir adquiriendo
en una forma amena; pero a la vez con un orden. Y es de donde podemos echar mano de
la ingenieria; ya que de acuerdo con los trabajos realizados por Hilda Taba, Robert
Gagne y Leslie Briggs, “en donde sefialan que la educacion debe ser planeada
sistematicamente y no ser fragmentada, dando lugar a lo que se puede denominar
actualmente como la tendencia de la ingenieria educativa”.o Asi que con base a estos
planteamientos formulamos una hipotesis, para posteriormente llevar a cabo la
comprobacion de la misma.

4.4 Marco tedrico.
La importancia del juego en la educacion secundaria.

Como se ha mencionado anteriormente, el juego es de mucha importancia no solo de
la educacion del estudiante, sino a la vez; para su formacién Psico-social, ya que por
medio del mismo, el educando capta con mayor facilidad las cosas que se le ensefian,
y de este modo no se le hace odioso el trabajo, sino que lo ve como algo facil,
entretenido y alegre.

Ademas de que el aprendizaje se da primero a través de nuestros sentidos. Aqui
cabe recordar al filosofo griego Aristoteles, quien afirma: “Nada hay en mi
intelecto que no haya pasado por mis sentidos”. 1o

Para poder introducirnos a dicho tema, es conveniente conocer antecedentes,
definiciones y lo que dicen algunos autores sobre el juego.

4.4.1 Antecedentes.

La educacion a través del tiempo ha ido experimentando una serie de cambios, no
solo en su estructura, sino también en sus contenidos y en los elementos que lo
constituyen, como son: ;Qué ensenar-contenidos?, ;Cuando-ensefiar?, pero sobretodo
(Como ensefiar?, y es precisamente en este punto en donde nos encontramos con uno
de los grandes retos.

9 Antologia Andlisis Curricular Lic. Educacién Plan 94 Pags. 15 - 18
10 LUZ MARIA IBARRA. Aprenda Mejor con Gimnasia Cerebral. Garnik Ediciones, México 1997 Pag. 21
10 Jesus E. Pérez Chalini. Un acercamiento a la filosofia, Editorial Ducere, México 1999, Pag. 83
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Debido a que nos encontramos con una infinidad de teorias de como transmitir el
conocimiento, y las aplicamos tal cual; sin asegurarnos que en realidad nuestros alumnos
hayan obtenido el conocimiento en una forma perdurable.

Pues la gran mayoria memoriza dichos conocimientos, con el Unico proposito de
resolver y acreditar un examen o una materia; debido a que estos conocimientos no son
aplicables la mayoria de las veces a su vida cotidiana, ademas de que la forma en que se
quieren transmitir estos conocimientos es aburrida y fastidiosa. Por lo cual, podemos
decir que el juego es una oportunidad para educar. Por lo que, éste trabajo gira en torno
al propdsito de que al integrar los elementos teoricos, metodoldgicos y didacticos sobre
el juego, el profesor y el alumno revaloren el caracter ludico en la cotidianeidad de su
vida personal, profesional e institucional.

Para dar un giro a la forma de educar sin menospreciar ninguna teoria, ya que
ninguna de ellas es inadecuada, sino la forma de como aplicarla es muchas veces la
inadecuada. Por lo cual debemos de buscar la mejor manera de como llevarla acabo en
una forma amena para el estudiante y que a la vez sea también agradable para nosotros
los docentes.

Ya que el ser humano aprende mejor “moviéndose” que viendo, y sobre todo
interactuando con otras personas; ademas, se aprende mejor jugando, pues por medio de
esta actividad ludica, los estudiantes desarrollan su imaginacién y procesan sus
experiencias a su propio ritmo y tiempo.

Por lo que invitamos a los docentes a ser impulsores del uso de la imaginacion de los
alumnos, de su creatividad, de sus inventos, de sus juegos, a fin de que sean capaces de
crecer emocionalmente sanos y que adquieran madurez perceptual para asi poder
disfrutar de esta hermosa vida.

4.4.2 Opinidn de los autores sobre la actividad.

Es muy importante que el profesor conozca algunas de las diferentes afirmaciones o
teorias que hay sobre el juego para asi; poder encausar esta actividad en el alumno en
una forma provechosa.

A continuacion se vera lo que dicen algunos autores:

El poeta y escritor aleman Friedich Schiller (1759 — 1805), en sus cartas sobre la
educacion estética del hombre (1795) formul6 la teoria de que el juego sirve para gastar
el exceso de energia que tiene un organismo joven, que no necesita trabajar para
subsistir, ya que sus necesidades son satisfechas por otros.
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Hebert Spencer psicologo y filosofo inglés sostenia, que los sentimientos estéticos
derivan del juego, y que ambos se caracterizan por no buscar ventajas ulteriores.

Para Freud el juego es relacionado con la expresion de las pulsiones y en particular
con la pulsiéon de placer, y el nifio realizaria a través del juego sus pulsiones
inconscientes, es decir, los deseos insatisfechos en la realidad.

El filésofo Holandés, Johan Huizinga, descubrid y analiz6 la influencia del juego
en el desarrollo de la cultura y la civilizacion y concluye en que sigue una regla
libremente considerada pero completamente imperiosa, que tiene un fin en si,
acompanado de un sentimiento de tension y alegria.

El jugar segun Bruner permite al individuo reducir las consecuencias que pueden
derivarse de los errores que cometemos y también perder el vinculo entre los medios y
los fines. De forma que éste no sélo es un medio para la exploracion sino también para
la invencién. Por otra parte opina que por azar o casualidad no se juega sino que se
monta un escenario en funcién de algo.

Con el juego transformamos el mundo exterior de acuerdo con nuestros deseos,
mientras que en el aprendizaje nos transformamos nosotros para conformarnos mejor a
la estructura de ese mundo externo, en el que se vive y asumir los papeles que le
corresponderan al individuo en cada momento de su vida.

Bruner opina que el juego al ser relevante para su vida futura, constituye un “medio”
para “mejorar la inteligencia”.

Decroly: Afirma que el juego es un instituto, una disposicion innata que estimula
acciones espontaneas bajo la influencia de estimulos adecuados.

Chatean: Acepta tres principios que son:
1° Jugar es gozar.
2° Es ser llevado a lo nuevo.
3° Es amor al orden.

Charlotte Biihler: Define al juego como un movimiento con relacion internacional
al placer de aduenamiento, por lo que podemos decir que el juego es el lugar donde se
aplica la intencion a un principio fundamental de la vida.
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El doctor Paul Mclean: Afirma que hay que unir el proceso del desarrollo
imaginativo al desarrollo del juego, convirtiendo €ste en la esencia de la creatividad que
formara las condiciones para un alto nivel de razonamiento futuro.

Y es que el juego representa la interaccion total de la mente y el cuerpo, pues
aprendemos mejor jugando.i

Los seres-humanos no jugamos con la intencion de aprender, pero aprendemos
jugando.

Jean Piaget: Ve el papel del juego como algo mas que una preparacion para las
actividades del adulto. También considera que hay juegos que reproducen lo que le ha
agradado o lo que capacita para que forme parte de su ambiente.

N. K. Krusiskaia: Vio en el juego un recurso para ampliar las impresiones y
representaciones circundantes y las relaciones con esta realidad.

(Lee, 1977: parrafo 340): El juego es la actividad del nifio; a través del juego
aprende las destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos modelos en el
confuso mundo en el que ha nacido.

(Des, 1967: parrafo 523): El juego es el principal medio de aprendizaje en la
primera infancia.....

Los nifios desarrollan gradualmente conceptos de relaciones casuales, el poder de
discriminar, de establecer juicios, de analizar y de sintetizar, de imaginar y formular.

Para Vigotsky: El juego es una actividad social y de cooperacion, en donde los
objetos simbolicos cobran un significado en el juego a través de la influencia de los
otros.

A.A. Liublinskaia: Presenta un analisis del juego como una actividad multifacética
cognoscitiva practica del nifio. Ella caracterizo el juego como la forma de adquirir y
precisar los conocimientos, como el medio eficaz para asimilarlos, como la forma de
pasar del desconocimiento al conocimiento.

11 LUZ MARIA IBARRA. Aprende Mejor con Gimnasia Cerebral. Garnik Ediciones. Pag. 43. México 1997
11 Antologia. “El juego” UPN. Lic. En Educacion Plan 94 Pag. 94
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A.S. Makarenko: Considera el juego como un medio de educacion moral, y
propiciador de las relaciones amistosas y de colectivismo.

Ademas de tener un valor fundamental en la vida del nifio, tiene el mismo valor que
para los adultos la actividad, el trabajo, los servicios que prestan. Y de acuerdo como se
manifieste el nifio en el juego, depende mucho su actividad como trabajador en el futuro,
por eso su educacion tiene lugar ante todo en el juego.

Con base a lo que se ha mencionado anteriormente, podemos determinar que el
ludismo es un lenguaje que se puede retomar para fines de un aprendizaje mas
significativo.

Ahora bien, el juego no implica un fin consciente o, en todo caso, no se practica por
este fin exclusivamente; el trabajo implica un fin consciente y se efectia para alcanzar
este fin; la actividad en si no es una fuente de alegria; ya que; a menudo es mas bien
penosa y exige un esfuerzo.

Asi se comprende que la mayor parte de las escuelas hayan puesto en los programas
como una de sus ramas importantes, los trabajos manuales creativos, es decir, aquellos
en que los educandos fabriquen objetos interesantes y algunos otros que pueden utilizar
en la vida practica. De este modo el estudiante satisface el gusto por el juego gracias a la
fantasia que puede manifestar en el y al margen de libertad y posibilidad de creacién que
se le deja; sufre por otra parte la influencia de sus compafieros y aprende a trabajar en
colaboracién para un fin comun.

4.5 Estrategias didacticas

Con base a lo antes expuesto, se propondran algunos juegos, para que el alumno se
ubique en la recta numérica con numeros positivos y negativos, de tal forma que
mediante dichas actividades obtenga una mejor comprension de estos nimeros con
signo.

Cabe mencionar que estos juegos que se exponen, recaerian dentro de los juegos
regulados de acuerdo al planteamiento sustentado por A. Heller, desde un punto de vista
sociologico.

Debido a que los juegos regulados tienen dos elementos que son:

El primer elemento, es que son en general juegos colectivos, no es posible
efectuarlos solos.
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El segundo elemento, es su caracter competitivo, ya que; en ellos se puede perder o
ganar.

Los juegos que se proponen son los siguientes:
- El juego de la oca.

Este juego tan conocido es una herramienta de gran importancia para transmitir el
conocimiento de operaciones de nimeros con signo.
Para llevar a cabo este juego es necesario tomar en cuenta las siguientes
consideraciones:

Materiales a utilizar.

Una oca de preferencia de media cartulina.

Dos dados (uno verde y otro rojo) u otros colores.

De dos a cuatro fichas (segiin sean el nimero de jugadores).
Un lapiz por cada integrante.

Una hoja de papel por cada integrante para hacer anotaciones.

Reglas para llevar a cabo este juego.

1. Formar equipos de cuatro alumnos como maximo.

2. Todos los jugadores iniciaran a partir de la casilla No. 20 de la oca.

3. Al dado de color verde se le asignara un valor positivo y el jugador avanzara en
una forma ascendente de acuerdo a la numeracion de la oca.

4. Al dado de color rojo se le asignara un valor negativo y el jugador retrocede.

5. Cada integrante anotara en su hoja las cantidades que cayeron en cada dado, por
cada tirada que realice.

Desarrollo del juego.

Cada uno de los jugadores, al realizar su tirada con ambos dados, podra apuntar con
su lapiz en la hoja las cantidades representadas por los dados y ejecutard la operacion,
por ejemplo, si al jugador 1 en su tirada, en el dado verde le cae 2, ya sabemos que su
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valor es positivo, y si en el dado rojo le cae 4, ya sabemos que su valor es negativo, por
lo tanto el jugador lo podra representar en la hoja de la siguiente forma:

(Dado verde) + (Dado rojo) = Avanza ¢ Retrocede

*2) + (4 = 2
+5 + (1) = 4

Y asi sucesivamente cada uno de los jugadores tendra la oportunidad de aprender un
conocimiento por medio de este juego de azar y de competencia, realizando todas sus
anotaciones correspondientes hasta que lo domine, para que posteriormente lo haga
mentalmente. (Se recomienda un maximo de 30 minutos en clase).

Construccion de la recta numérica.

La construccion de este material didactico es realizado por cada uno de los alumnos,
con el proposito de familiarizarse con dicho instrumento, ya que en el momento en
que el educando vaya construyendo su recta numérica, desde ese instante aprendera y
tendra el conocimiento y la posicion adecuada de los numeros positivos y negativos,
este juego se puede construir con los siguientes materiales, segin sean las
posibilidades econdmicas de cada persona, ademas los materiales abajo mencionados
podran ser utilizados segin sea el criterio del profesor, y dependiendo si quiere
realizar este trabajo en el aula o dejar que los alumnos lo elaboren en casa.:

Material a utilizar.

Madera, carton, papel cascardn, papel ilustracion, cartulina, etc.
Un conejo, una rana o un muieco, del mismo material.

Una regla graduada.

Un lapiz, plumon, etc.

Serrucho, navaja, tijeras, etc.

Construccion de la recta en el aula.
Para construir la recta numérica en el aula es necesario tomar en cuenta las siguientes
consideraciones. Es conveniente que los alumnos utilicen materiales manejables como
es la cartulina, tijeras, etc.
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Procedimiento

Se divide la cartulina en tiras de 2 cm. de ancho, tomando en consideracion el largo de
la cartulina como se muestra en la figura 1, se recortan las tiras y se unen las mismas con
pegamento como se representa en la figura 2, posteriormente con la regla y el lapiz se
procede a hacer las marcas, tomando como punto de referencia la mitad de la tira
formada para marcar el niimero cero, a continuacion a la derecha del cero los nimeros
positivos y a la izquierda los nimeros negativos.

2cem |

Fig. 1

Fig. 2

Una vez terminada la recta numérica los alumnos localizaran los nimeros positivos
y negativos en la misma, ademas que podran realizar posteriormente operaciones de
estos nimeros con signo.

Una vez que los juegos anteriores han dejado en los educandos el conocimiento de
localizacion de numeros con signo y la realizacién de operaciones con los mismos
concluiremos este capitulo con el siguiente juego, con el cual pretendemos que los
alumnos empiecen a ubicar un punto; en un plano espacial, utilizando uno de los
cuadrantes del plano cartesiano.
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El juego del submarino.

(Alguna vez hemos jugado submarino? Recordemos que para jugarlo, es necesario que
sea entre dos participantes, en donde cada jugador debe tener una hoja cuadriculada en
la que se sefialaran los niameros del (0) al (10) o mas en una linea horizontal y también
en una linea vertical. Cada jugador dibuja uno o varios submarinos en su hoja y la
posicion de los submarinos queda determinada por un sistema de coordenadas. En este
juego se trata de “hundir al submarino” del contrincante adivinando su posicion, es
decir, adivinando el sistema de coordenadas correspondientes al submarino.

Desarrollo del juego.

Si el jugador nimero 1 empieza el juego y dice las coordenadas (2,3), ;A qué nos
referimos? A la posible posicion que corresponde a 2 en la linea horizontal y al nimero
3 en la linea vertical. Si el jugador le atina a uno de los submarinos, tendra que tacharlo,
porque eso significa que ya lo “hundi6”. Si le atind, puede seguir adivinando. Si no le
atino, le toca jugar al jugador nimero 2.

4.6 Utilizacion del plano cartesiano.

Ya que hemos visto la trascendencia que hizo Descartes con su plano cartesiano,
ahora nos toca dar a conocer la utilizacion de éste; y la forma de como trabajar con €l.

Y es en este momento en que los docentes nos enfrentamos al cuestionamiento que los
educandos nos plantean, “de que me va a servir esto”; y precisamente a partir de este
capitulo, es donde expondremos algunas de las aplicaciones que se le dan al plano
cartesiano en la vida cotidiana de los seres humanos, por lo que en primera instancia se
propone hacer uso del video titulado “ROBOTS TRABAJANDO”; de la serie “El
mundo de las matematicas”, editado y distribuido por el Instituto Latinoamericano
de Ciencias de la Educacion (ILCE), el cual nos muestra la aplicacion que se le da al
descubrimiento de Descartes en la industria.

Dicho video nos permitira demostrar al educando la aplicacion de los conocimientos
del plano cartesiano y despertar el interés por dominarlo y conocerlo.

Después de haber observado el video, se procederd a la explicacion de como esta
conformado el plano cartesiano y de que manera podran trabajar en ¢l los estudiantes
utilizando solamente los ejes “X” y “Y”.
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Descripcion del plano cartesiano.

Que esta constituido por dos ejes perpendiculares, que se interceptan o que se cortan
en un punto llamado origen. Del origen hacia la derecha sobre el eje de las abscisas los
valores son positivos y hacia la izquierda los valores son negativos.

De igual forma pero hacia la parte superior del eje de las ordenadas, los valores son
positivos y del origen hacia la parte inferior sobre el mismo eje de las ordenadas, los
valores son negativos.

Y esto nos da como resultado, que se formen cuatro cuadrantes con valores positivos y
negativos en sus pares de coordenadas, como se muestra en la figura 3.

Y
II I
('9+) (+>+)
X’ \ X Fig. 3

origen

I v
(_:_) +>_)
Y7

Ahora bien, para realizar ejercicios utilizando este plano, se retoman los
conocimientos adquiridos por los estudiantes acerca de la recta numérica y el juego del
submarino, por lo cual; ellos podran ubicar o encontrar un punto en cualquiera de los
cuatro cuadrantes del plano cartesiano con solo conocer el par de coordenadas, de dicho
punto.
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Para continuar con éste capitulo es conveniente retomar el tema del juego; ya que, si
bien lo hemos propuesto como una alternativa didactica para la ensefianza del plano
cartesiano. También es bien cierto, que en nuestras zonas urbanas el juego se ha
convertido en una actividad mediatizada por el juguete industrial; el cual imita cada vez
con mayor perfeccion, las figuras del mundo real y se centra en la produccion de todo lo
que existe. Las granjas de animales son desplazadas por estacionamientos en miniatura, el
papalote cede sus cabeceos en el aire al avion de pléstico, los soldados de plastico, las
pistas de carreras de autos pintadas en el piso con gis, y los autos de plastico o metal,
ahora han sido cambiados por los juguetes de video de carreras de autos o motocicletas,
asi como; los enfrentamientos entre soldados y naves virtuales que luchan y se destruyen
entre si.

Y es precisamente en la época de la television, del nintendo, play station y en la era
de la computacion, en donde se acentia un fenémeno licido que se plasma en éste tipo de
juegos que se juegan asi mismos; y en este contexto se puede dar el caso de que el
participante quede marginado de su apetito exploratorio, ya que un juego con ¢&stas
caracteristicas adormece los sentidos y detiene el movimiento innato del cuerpo. Aunque
se dice; que la actividad que desencadena el juego de video es adquirir mayor velocidad
cerebral, pero esto no quiere decir que se aprenda algo significativo, solo se capturan las
imagenes, las palabras y movimientos a gran velocidad, y este proceso es tan rapido que
los jovenes cerebros no alcanzan a asimilarlo.

Y es en esta circunstancia actual en la que se encuentra inmersa la unidad dialéctica
produccion/consumo, que hace del juego una relacion productiva-reproductiva que no
tiene sus limites en el juego mismo sino en los parametros de la produccion de las
ideologias de las culturas dominantes.

Es por eso, que la mayoria de los jovenes ve a la computadora como un juguete
actual que aparenta eficacia, rapidéz y comodidad pero simultaineamente nos entrega la
ilusion de un mundo que siempre deberia funcionar con estos atributos, como simulacro
de comodidad y bienestar.

Y es por lo antes expuesto que proponemos el siguiente planteamiento, con la
finalidad de dar un mejor uso a la computadora y sobretodo, mostrar a los jovenes
educandos una de las tantas aplicaciones que se le puede dar, al método de coordenadas
cartesianas en un plano, en una forma amena y creativa.

Esta opcion se puede ver como una propuesta para descubrir conceptos matematicos
por parte del alumno al considerarlo como protagonista de su aprendizaje, y que este
tenga un sentido para ¢l y, donde el maestro se convierta en un facilitador, al observar y
guiar los conocimientos que resulten significativos para el estudiante.
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4.7 Aplicacion computacional de las coordenadas

cartesianas.

4.7.1.- ;Es mi cerebro semejante a una computadora?

La computacién ha influido fuertemente en casi todas las ramas de la ciencia,
incluso ha tenido un fuerte impacto sobre la investigacion y formulacion de teorias
psicoldgicas tales como: la psicologia cognitiva y la programacion neurolingiiistica.

4.7.2.- Psicologia cognitiva o del procesamiento de la
informacion.

A partir de la década de los setentas, esta teoria se ocupo de los fenomenos del
procesamiento de la informacion que ocurren en la mente humana, a semejanza de los que
suceden en las computadoras.

4.7.3.- Programacion neuro-lingiiistica.

Es esta una técnica desarrollada en la década de los setentas, y que es
conocida como la quinta fuerza en la psicologia, nos proporciona una serie de
herramientas y habilidades para desarrollar estados de excelencia individual y
grupal. Sus creadores, Richard Bandler (Psicologo) y John Grinder
(lingtiista), toman como base que la mente humana funciona como una
computadora, aunque con algunas variantes con respecto a la psicologia
cognitiva.

4.7.4.- Modelo Cibernético.

Ahora bien, de la Psicologia Cognitiva se desprende el modelo
cibernético, el cual toma a la computadora como un modelo analdgico que
permite explicar la dindmica del procesamiento humano de informacion.

Explicandolo en su forma mas simple, la computadora se reduce a una entrada de
informacion (INPUT), un procesador de informacion, una memoria y la salida de un
producto (OUT PUT). La analogia advertida con el procesamiento humano de
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informacidon permite concluir que este proceso contempla analégicamente los mismos
elementos constitutivos que descubre la computadora. Con dicho modelo y de acuerdo al
enfoque de sistemas, el procesamiento de informacién concede gran importancia al
estudio de la informacion y a la estructura de la memoria.

Y es precisamente la memoria la base o estructura central de este proceso. Porque;
ademds de presentar varias funciones y mecanismos, la memoria no es s6lo un proceso,
sino que esta constituida por varios procesos y fases, en las que destacan los procesos de
codificacion, almacenamiento y recuperacion (términos extraidos del lenguaje de la
computacion).

Por lo que podemos decir, que en este modelo el proceso por el cual la informacion
es almacenada consta basicamente de tres fases: 1)Registro Sensorial, 2)Memoria a corto
plazo y 3)Memoria a largo plazo.

Lo anterior lo podemos representar con el siguiente esquema.

ESTIMULO| | REGISTRO | | MEMORIAA | |MEMORIAA | |SALIDA
(INPUT) SENSORIAL | | CORTO PLAZO [ [LARGO PLAZO[ (OUT PUT)

4.7.5.- Modelo de programacion neuro-lingiiistica.

Es éste un modelo que expresa clara y formalmente la experiencia humana, y la
comunicacion; describe la dinamica fundamental de los procesos neuro-logicos que
sostienen la actividad de nuestros sentidos.

Se llama neuro, porque mis sentidos informan al cerebro a través de la comunicacion
de las neuronas; lingiiistica, pues dicha informacion al ser procesada se manifestara en el
lenguaje concreto de mi comportamiento, y programacion, porque al repetirse el circuito
de comunicacion entre las neuronas y su expresion al mundo exterior forma en el
cerebro una serie de programas que dan respuestas concretas; por ejemplo; poseemos un
programa para vivir, para movernos, para comer, para respirar, para trabajar, para hablar,
para pensar, para beber, para dormir, etcétera. Programa significa en realidad plan o
accion para alcanzar una meta.i>

12 LUZ MARIA IBARRA. Aprende Mejor con Gimnasia Cerebral. Garnik Ediciones México 1997 Pags. 57y 58
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Como se ha mencionado anteriormente, podemos concluir, que el cerebro humano
recibe, procesa y archiva la informacion de manera similar a una computadora, aunque
cabe destacar que nuestro cerebro es mucho mas eficiente, porque si bien es cierto, que
en los circuitos de una computadora los impulsos eléctricos viajan un millén de veces
mas rapido que los impulsos Bioquimico / electromagnéticos que pasan de una neurona
a otra.

Ademads una computadora puede llegar a procesar una gran cantidad de informacién
y de igual forma dar la respuesta inmediata o el que puedas accesar a diferentes lugares
de acceso de la misma (lo que se conoce como abrir diferentes ventanas) conservando la
informacién anterior; sin embargo, la computadora est4 limitada a un simple procesador.
Y no importa que tan rapido sea éste: eventualmente se sobrecarga de informacién y
entonces se produce la saturacion del sistema, lo que provocaria un volcado de pila, que
se podria propiciar por ejemplo, si efectuaramos una division entre cero.

Nuestro sistema nervioso no tiene esas limitantes.- Gracias a la compleja
interconexion de las neuronas, asi; la comparacién y manipulacion de la informacion es
simultanea y sin que se presenten cuellos de botella, como sucede en las computadoras.

Ademas de que en los ordenadores la mayoria de las veces la informacion se
desactualiza y es necesario incrementar la memoria y cargar nuevas versiones de los
programas. Lo cual no ocurre en nuestro cerebro, debido a que la informacion es libre, y
los datos se actualizan y estan disponibles para su manipulacién, para aprender y para
hacer crecer la red neuronal.

4.8.- Nuestro portentoso cerebro.

A lo largo de los siglos los filosofos y cientificos han comparado el cerebro con una
variedad de mecanismos artificiales, pero ninguna maquina puede compararse con la
prodigiosa habilidad del cerebro de procesar, almacenar y volver a dar informacion y de
reaccionar en forma impredecible, en donde existen destellos de intuicion que permiten
la solucion de situaciones complejas. Esto es lo que ha hecho que los cientificos hayan
estudiado en una forma mas exhaustiva el funcionamiento del cerebro. Lo que ha
llevado a los cientificos a descubrir desde hace mucho tiempo, que la corteza cerebral —
la parte del cerebro responsable de la autoconciencia y de las funciones cognitivas mas
elevadas, como el lenguaje y el razonamiento abstracto — estd dividida en dos
hemisferios.
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4.8.1.- Los hemisferios cerebrales.

Al investigar las funciones del cerebro se ha demostrado que los hemisferios
izquierdo y derecho difieren sustancialmente.

A fines de la década de los setenta, el profesor Roger Sperry, de California (que
luego obtendria el premio Nobel por su investigacion), junto con otros neurocientificos,
anunciaron los resultados de sus estudios sobre el area mas evolucionada del cerebro, la
corteza cerebral. Los hallazgos iniciales de Sperry indica que los dos lados (o
hemisferios) de la corteza cerebral tienden a dividirse entre ellos.

Asi, llegaron a la conclusion de que el izquierdo se dedica a las tareas del
razonamiento analitico y logico — lineal; dicho de otra forma, éste muestra
preponderancia en habilidades mentales como: la verbal, logica, numérica, guia la
secuencialidad, linealidad, andlisis y enumeracion.

El hemisferio derecho, por su parte se presenta como el dominante en los siguientes
ambitos intelectuales: el ritmo, la percepcion espacial, la gestalt (estructura total), la
imaginacion, las ensofiaciones diurnas, el color y la dimension.

Mientras el hemisferio izquierdo memoriza y aprende automaticamente o recorre un
texto analiticamente para encontrar una respuesta, el derecho se dedicara al jClaro!; esto
es, a percibir los modelos repentinamente; intuyendo de forma directa, inmediata y
emocional las respuestas a los datos que recibe.
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En el siguiente esquema se podran observar los dos hemisferios cerebrales:

Cabe mencionar, que la mayoria de estas evidencias experimentales se han
registrado en gente diestra, lo que deja abierta la cuestion de como funcionan los dos
hemisferios en los zurdos .13

D i
Ritno Palabras
Percepcion espacial Logica
Gestalt (figura global)~ Ntmeros
Imaginacién Secuencia
Ensonacion Linealidad
Color Analisis
Dimension Listas

13 KEITH HARARY Y PAMELA WEINTRAUB. Desarrolle el Hemisferio Derecho de su Cerebro en 30 Dias. Edaf. Pag. 11
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4.8.2.- El hemisferio derecho y las coordenadas
cartesianas.

Si se ha dicho que la parte derecha de nuestro cerebro es el precursor de las
habilidades artisticas; es la mitad que ve y recuerda figuras, rememora melodias y
poetiza. Y tal vez la mayoria de las veces es poco desarrollado y sobretodo, sino;
logramos unificarlo con el hemisferio izquierdo de nuestro cerebro, y mas aun si los
queremos involucrar para ensefar algiin concepto matematico.

Y es precisamente en este punto, en donde se centra gran parte de éste trabajo. Ya
que tomando en cuenta todo lo antes mencionado y avocandonos a la corriente
pedagbgica del constructivismo, proponemos la utilizacién del compilador — traductor
QBASIC no solamente para buscar el desarrollo del hemisferio derecho del cerebro,
sino; también para el aprendizaje de las coordenadas cartesianas, asi como el dar una
utilizacion de forma mas creativa a la computadora.

4.9. El aprendizaje constructivista una buena opcion.

El presente trabajo se plantea como una alternativa didactica para la ensefianza —
aprendizaje del manejo de las coordenadas cartesianas, basado en el constructivismo,
tomando como linea rectora para la adquisicion de contenidos matematicos, la
elaboracion de graficos; ademads, esta opcion se puede ver como una propuesta para
descubrir conceptos de temas matematicos por parte del alumno, al considerarlo como
protagonista de su aprendizaje, y que éste tenga un sentido para €1, y donde el maestro se
convierta en un facilitador, al observar y guiar los conocimientos que resulten
significativos para el estudiante.

4.9.1. Constructivismo.

El constructivismo parte de la premisa de que el conocimiento que el estudiante
posee, en cada momento, es el resultado de un proceso constructivo que €l realiza a
partir de sus saberes y conocimientos previos, en otras palabras, a partir de sus
estructuras cognoscitivas.
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Y es precisamente la epistemologia de Piaget, lo que constituye el nucleo
fundamental de las versiones constructivistas contemporaneas del conocimiento. Tanto
para Piaget como para todos los constructivistas, el sujeto se acerca al objeto de
conocimiento dotado de ciertos conocimientos, mediante los cuales “lee” al objeto de
conocimiento. En el siguiente acercamiento su lectura es otra, pues como resultado de
la primera lectura, el sujeto mismo, es decir, sus estructuras cognoscitivas, se han
modificado. 14

Ademas, para el constructivismo, todo el universo es interaccion, acciones que se
intercalan y que tienen siempre un sujeto y un hecho o una manera de ser y estar. Dicho
de otra forma, el conocimiento producido siempre es contextual y social, el sujeto da una
serie de significaciones que van determinando conceptualmente al objeto. Por lo que
podemos decir, que el sujeto que vive y participa de una construccion no es el mismo
antes y después del proceso, de hecho aprende y en consecuencia cambia su manera de
ser, se modifican las formas de concebir, entender y asumir las situaciones, lo que
sugiere que al hacer un retorno reflexivo, viva y participe de una nueva version del
proceso constructivo. En el ambito educativo generalmente este proceso se genera
mediante la interaccion entre alumnos, libros de texto y ademds materiales didacticos;
asi como elementos portadores de informacion que pueden ser empleados.

En este trabajo se pretende que dicha interaccion se de como una trilogia, en
donde se relacionen alumno, maquina (computadora) y profesor, sin caer en un
aprendizaje mecdnico o memoristico de hechos, conceptos y formulas, etc., sino
contribuir a la creacion de las condiciones que favorezcan en el alumno la
construccion de aprendizajes significativos.1s que se relacionen con los conocimientos
previos, enriqueciendo su conocimiento del mundo fisico, social y potenciando su
desarrollo personal.

14 SANTOS TRIGO, LUZ MANUEL. Principios y Métodos de la Resolucion de Problemas en el Aprendizaje de las Matematicas.
CINVESTAV-IPN PP 77 -79

15 Teoria de aprendizaje escolar de Ausubel que establece que el vinculo entre el nuevo material de aprendizaje y los conocimientos
previos del alumno se relacionan no arbitraria, sino sustancialmente es decir que el conocimiento es asimilado por su estructura
cognoscitiva. (AUSUBEL, David s/d p 58)
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4.10 El aprendizaje posible.

El presente trabajo no pretende ser visto como una alternativa metodologica, sino de
algo que podria calificarse de ideologia, un sistema coherente y completo de pedagogia
alternativa basada en la interaccion del educando con su entorno. Una teoria con la que
ha de trabajar el ensefiante para construirse personal o colectivamente los modelos y
ejemplos concretos de aplicacion a desarrollar en el aula, porque si se esta dispuesto a
conceder al estudiante la autonomia en su propio aprendizaje, primero se tiene que estar
preparado para concederse a uno mismo el derecho a experimentar, a utilizar la teoria
desde la propia manera de pensar y reivindicar el derecho a cometer errores porque sélo
el que se arriesga mas alla de lo desconocido puede descubrir algo nuevo.

Por lo que podemos decir, que la construccion de los conceptos es algo que no se
puede copiar, cada uno tiene que construir los propios; ésta es la actividad a la que
llamamos aprendizaje.

Ahora bien; otro factor importante que debemos considerar es que el error no se
considera un fracaso, sino un paso o etapa casi natural en el proceso de aprender. El
papel del error, es decir, de las contradicciones en el propio pensamiento, es muy

importante: es que dinamiza la construccién genética del propio pensamiento, por lo
que es muy interesante que el profesor sea capaz de seguir el proceso del conflicto. El
error suministra tanto informacion como las respuestas correctas sobre la situacion y
conocimientos del alumno. Pues como mencionaba Albert Einstein el aprendizaje es
experiencia, todo lo demas es sélo informacion; por lo tanto podemos reafirmar que
de los errores también aprendemos.

4.10.1. El ordenador en la educacion.

Desde el comienzo de la utilizacion de los ordenadores fuera de los laboratorios de
investigacién, se vislumbraron las posibilidades que ofrecia en el mundo de la
ensenanza.

En nuestros centros escolares, la informacién esta entrando de una manera peculiar,
de forma que la informatica no como una nueva tecnologia que ayude a los alumnos a
mejorar su intelecto; sino como una forma mecanica de manipulacion de informacion.
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Y por el contrario en este trabajo planteamos el uso de la programacién para
demostrar una aplicacion practica de las coordenadas cartesianas en el plano de uno de
sus cuadrantes.

4.10.2. Breve cronologia del lenguaje BASIC.

El nacimiento de la version original de BASIC se da el 1 de Mayo de 1964 en
Darmonth College, bajo la direccion del profesor John Kemeny y Thomas E. Kurrtz.

Asi es como Kemeny y Kurtz realizaron su suefio; el de proporcionar una
herramienta instructora para programadores principiantes.

En 1965, BASIC lleg6 a estar disponible fuera de Dartmouth, inicialmente en
sistemas de tiempo compartido.

Alrededor de 1975 aparece BASIC en los computadores personales. Debido a que
Ed Roberts, definitivamente el padre del computador personal, nos di6 ALTAIR BASIC,
mas tarde llamado BASIC de Microsoft.

En 1985, Kurtz y Kemeny disefiaron una nueva version que bautizaron con el
nombre de TRUE BASIC.

Ademaés de aparecer también TURBO BASIC de Borland y Quick BASIC de
Microsoft.

En el afio de 1991 aparecio con la version de 5.0 de MS-DOS, el interprete QBASIC
similar a QUICK BASIC 4.5.

Y en el segundo trimestre de 1991, aparece una version de BASIC que incorpora
propiedades de programacion orientada a objetos (POO); esta version es VISUAL
BASIC. Concebida para realizar aplicaciones en entornos Windows, de los cuales ya hay
varias versiones en la actualidad. Y a ultimas fechas lanza al mercado su version
BLITZ-BASIC, el cual esta disefiado para efectuar programas de juegos de video.

Por lo que podemos decir, que el lenguaje BASIC esta vivo y, pese a sus detractores,
se seguiran formando numerosos estudiantes de secundaria, bachillerato, profesionales,
ingenieros, etc., en este lenguaje informdatico por sus grandes cualidades: sencillo y
potente a la vez, interactivo, y con versiones para todos los gustos (gestion, cientificos,
graficos...), etc..
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4.10.3. Programacion con lenguaje BASIC como modelo
pedagdgico.

Hemos llegado tal vez a la parte que puede ser controvertida de este trabajo; ya
que, se presenta el papel que jugara el lenguaje Basic en la escuela, asumiéndolo como
modelo Psicopedagdgico, en la aplicacion de las coordenadas cartesianas, es decir,
considerandolo como una herramienta con la que podemos superar el concepto
tradicional de la educacién entendida como mera transmision de saberes — que en
muchos casos se ha mostrado incapaz de preparar a la mayoria de los alumnos para que
creen autbnomamente nuevas ideas — y darle el uso a la computadora en la ensefianza,
asumiéndole el nuevo papel de facilitador del descubrimiento.

Ahora es prudente mencionar que el lenguaje Basic es un lenguaje de programacion
de alto nivel, muy especializado y disefiado para permitir el didlogo interactivo entre la
computadora y el usuario, no es complicado y es facil de entender.

Un camino muy efectivo para aprender es observar detalles y caracteristicas mientras
se ejecuta una tarea: el método de descubrimiento.

Esto se efectuar utilizando en este caso una serie de pequefias instrucciones y
sentencias para la realizacion de graficos, por medio de coordenadas cartesianas.

4.10.4. Uso de coordenadas de pantalla.

Es aqui donde empieza lo controvertido de este tema, ya que el sistema de
coordenadas que se utilizaran es algo diferente al que se usa de manera normal, debido a
que la pantalla del monitor se encuentra dividida de la siguiente manera:
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200
0 320 x

Estas divisiones estan definidas por pixeles (elementos de imagen). Este tipo de
pantalla es utilizada solo en el modo de graficos.

Una vez explicado esto a los alumnos, se procedera a dar la informacion de una serie
de sencillas instrucciones y sentencias.

4.10.5. Construir con Basic.

Para poder ingresar al modo de graficos es necesario teclear la sentencia
SCREEN, la cual se utiliza para conmutar de modo texto a modo grafico.

Este trabajo se basara en la sentencia de SCREEN 7 la cual ofrece 15 colores en
media resolucion.

Una vez que hemos ingresado a este modo de pantalla, se pondra la primera orden
para empezar a realizar el programa del dibujo o gréafico, escogido por el alumno.

Orden CLS.
Si la pantalla esta llena de lineas de programa, resultados o datos, y desea limpiar o
borrar la pantalla completamente, introduciremos la orden CLS.
Esta orden no borra el programa que esté almacenado en memoria.
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Sentencia LINE.

La forma mas rapida de dibujar una linea, desde un punto de la pantalla a otro, es
usar la sentencia LINE.

Sintaxis: LINE (X1,Y1) — (X2,Y2)

X1, Y1, X2, Y2 son respectivamente las coordenadas de los puntos inicial y final
de la linea a trazar.

Si se desea colorear las lineas deben utilizarse los nimeros que tiene cada uno de
los siguientes colores:

0 negro 8 gris oscuro

1 azul rey 9 azul celeste

2 verde bandera 10 verde limon

3 azul cielo 11 azul agua

4 rojo 12 rosa

5 lila oscuro 13 lila claro

6 café 14 amarillo

7 gris claro 15 blanco intenso

Por lo cual su sintaxis sera.

LINE (X1, Y1) - (X2, Y2), numero de color.

Si se desea realizar el dibujo de cuadrados o rectangulos utilizando una sola
instruccion LINE, se tomara como primera coordenada la esquina superior izquierda y
como segunda coordenada la esquina inferior derecha, ademas de utilizar la letra B.

Quedando de la siguiente forma.
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LINE (X1, Y1) - (X2, Y2),color, B.

(X1,Y1)

(X2,Y2)

st desea rellenar de color el cuadrado o el rectdngulo, se utiliza ademas la letra F en la
sentencia LINE.

LINE (X1, Y1) - (X2, Y2),color, BF.

(X1,Y1).

(X2,Y2).
Sentencia CIRCLE.

La sentencia CIRCLE, dibuja en pantalla, circunferencias, elipses o arcos de las
mismas.

Esta es una sentencia de la que podemos obtener bastante provecho si sabemos
utilizarla con todas sus posibilidades, ya que trazaremos con ella desde circunferencias,
arcos de circunferencia, hasta las mas variadas figuras geométricas, s6lo limitadas por el
dominio de las matematicas y el ingenio de cada uno.
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Sintaxis: CIRCLE (X,Y), radio, color.

Las coordenadas (X, Y) nos indica la posicion horizontal y vertical en que se situara el
centro de la circunferencia a considerar.

En RADIO, se especificara la longitud en pixeles del radio de la circunferencia.

COLOR indicara el color del trazo y que, como ya sabemos, podra oscilar entre 0 y 15.

Para poder dibujar sectores de circulos, es necesario saber que una circunferencia esté
dividida en 6.28 radianes aproximadamente. Con base en esto, la sentencia CIRCLE se
utilizara de la siguiente forma:

Sintaxis: Circle (X, Y), Radio, color, angulo inicial, angulo final.
Esta forma nos proporciona el dibujo de un arco.

Ahora bien, si lo que se desea es dibujar sectores de circulos, se especificaran los
angulos inicial y final del arco como cantidades negativas, de esta forma..

Circle (180, 100),50,4,-0.0001,-1.57.

Pero como el computador no reconoce un cero negativo, se utilizard una cantidad
negativa muy pequefia (-0.0001). Cabe aclarar que estos valores negativos, se tomaran
como valores absolutos.

Si consideramos que lo que en realidad hace esta sentencia son elipses y que la
circunferencia es un caso particular, tendremos que dar una relacion entre las medidas de
estos radios para calcular la forma de esta elipse. Este parametro es el factor de
excentricidad (razon de altura a anchura de la superficie).
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Factor de excentricidad = radio en Y/ radio en X.
Una vez calculado este factor, se podran dibujar las elipses, de la siguiente forma:

Sintaxis: Circle (X, Y), radio, color, , , excentricidad.

Las comas son necesarias, para reservar el sitio, para dibujar arcos o sectores.

Sentencia PAINT.

La sentencia que nos permite rellenar o iluminar una figura con un color determinado
es PAINT.
Su sintaxis es: PAINT (X, Y), color area, color limite.

Esta sentencia pinta el area determinada por la periferia que encuentre del color limite
con color drea y que encierra al punto de coordenadas (X, Y).

Hasta estas sentencias podriamos decir que se ha logrado la posibilidad de construir
una concepcion de las coordenadas cartesianas a partir de distintos datos y mediante
retornos reflexivos recupera de modo consistente la idea de aproximacién de lo que se
pretende expresar graficamente, en el sentido de que la versién construida sobre los
hechos no es un conocimiento acabado, sino una condicion de entendimiento y
comprension, a manera de escalon (andamiaje) en los procesos de construccion del
conocimiento. Debido a que la utilizacién de imagenes y colores permite a nuestro
cerebro, no solamente aprender copiando dichas imdagenes, sino, cultiva su poder de
crear nuevas imagenes o conceptos a partir de los que ha copiado.
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De acuerdo por lo mencionado por la Lic. Luz Maria Ibarra, en su libro Gimnasia
Cerebral Pags. (35-39).

En donde argumenta que las imagenes penetran por nuestros 0jos y se invierten hacia
atrds mientras entran por el nervio optico y a través del quiasma Optico. Se dirigen del
talamo al 16bulo occipital donde la vision primaria es procesada. La vision completa se
produce cuando la informacion de todos los 16bulos cerebrales ha sido accesada.

Por tanto, es el cerebro el que compone la tercera dimension integrando la informacién
que proviene de cada ojo y ajustandola de una manera sorprendente.

En consecuencia, aprendemos viendo; y asi, podemos brindar la oportunidad a los
alumnos de elegir ;Qué? Imagenes quieren llevar a su cerebro.

Es importante destacar que el sentido de la vista funciona mejor cuando nuestros ojos
estdn en movimiento activamente recogiendo la informacion sensorial del medio.

Por lo que, en una situacion de aprendizaje activo, los musculos externos del ojo se
mueven constantemente de arriba abajo, de lado a lado o en circulos.

Asi, cuanto mayor sea el movimiento ocular mas musculos de ambos o0jos trabajaran
juntos en una labor coordinada de equipo. Estos musculos integran lo visual con lo
kinestésico (sensacion) para entender las formas naturales, los movimientos y la alerta
espacial.

Razon por la cual, con palabras de la sabiduria popular, una imagen vale mas que mil
palabras y es que las imagenes estimulan una amplisima variedad de habilidades
corticales: colores, formas, lineas, dimensiones, texturas y ritmos visuales, estimulando
especialmente la imaginacidn, término proveniente de la palabra latina imaginari, cuyo
significado literal es representarse mentalmente.

Hasta este momento hemos tratado de ir fusionando el constructivismo con la neuro-
lingiiistica, en el proceso y creacion de graficos utilizando las coordenadas cartesianas,
creando en el alumnado, lo que llamo Vigotsky la zona de desarrollo préximo en la
resolucion de los pequefios problemas a tareas cognitivas a las que se enfrentan los
jovenes en la programacion de sus graficos y en la solucion que encuentran ellos
mismos, sin ayuda de los adultos.

Ademas de que muchas de estas soluciones no han sido pasadas en una forma lineal;
sino, de una forma a la cual De Bono llama pensamiento lateral, en donde el alumno
conjuga la creatividad con un pensamiento lateral; ya que los estudiantes logran generar
ideas que aun cuando parezcan ildgicas contribuyen a la solucion del problema. Y asi,
con todo lo antes expuesto podemos decir que con las instrucciones hasta ahora vistas
del Qbasic, encontramos la comunion entre la una y la otra corriente pedagogica.
Aunque podria objetarse que hasta este momento del trabajo, inicamente seria aplicable
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para aquellas personas que son consideradas en su mayor parte de aprendizaje, como
visuales y kinestésicos. ;Y que de los auditivos?, pues para complementar este trabajo
expondremos la utilizacion de tres instrucciones mas, que tiene Basic, para producir
sonidos, aunque cabe aclarar que no necesariamente deben de tener referencia en el
plano cartesiano, pero el alumno puede realizar ciertos arreglos para que se produzcan
ciertos efectos, los cuales propicien un trabajo mucho mas vistoso y creativo.

Constructivismo y Ritmo

De acuerdo a lo expuesto por Ibarra (Gimnasia cerebral) que menciona al oido como
uno de los sentidos mds importantes que poseemos, porque a través de €l entran
vibraciones al cerebro, algo crucial en el aprendizaje. Con base a esto, pondremos de
manifiesto las siguientes sentencias en Basic, Para la elaboracion de sonidos y
musicalizacion, que se pueden utilizar para complementar los trabajos de graficos de los
educandos.
Iniciaremos con:
Sentencia BEEP
Operacion: Genera un pitido de 0.04 segundos aproximadamente de duracion.
Sintaxis: BEEP
Sentencia PLAY
Operacion: Genera notas musicales
Sintaxis: PLAY
Esta sentencia generara los sonidos musicales que hayamos disefiado o codificado.

Los macro comandos A, B, C, D, E, F, G, #, +, - sirven para codificar la nota musical
que queremos oir.
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A=La E =Mi G = Sol
B=Si D =Re
C=Do F=Fa

# 6 + = Después de alguna nota, indica que sera sostenida.
- = Indica que la nota anterior a este signo debe de ser Bemol.

Ejemplo:

PLAY “L8DL8DL4GL8GLSFL8GL4ALSFLS8GLSAL4BL8GLSALSB”

Macro comando O

Indica cual de las ocho octavas se selecciona para las siguientes notas, mediante un
numero entero comprendido entre 1y 8.

Ejemplo:
PLAY “ABCO5ABCO6ABCO7”
Macro comando L

Determina el tiempo de duracion de la nota. La nota més larga se indica con el 1 y la
mas corta con el 64 que es la gama de niimeros enteros que puede ir detrds del macro
comando L.

Si deseamos especificar la duracion para una sola nota, bastara con escribir después de
la nota el tiempo de duracion de la misma.

L1 Duracién de Redonda

L2 Duracién de Blanca

L4 Duracién de Negra

L8 Duracion de Corchea
L16 Duracién de Semicorchea
L32 Duracién de Fusa

L64 Duraciéon de Semifusa.
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Ejemplo:

PLAY “L4A.L3B..”

(Cada punto después de la nota hace que su duracién aumente en una unidad mas).
Macro comando T

Se utiliza para establecer lo que en términos musicales se llama el Tempo, y es que nos
indica el niimero de notas (negras) o los cuartos de compas por minuto. El valor
numérico que le siga debe de estar comprendido entre 32 y 235; por defecto se toma
120.

Ejemplo:
PLAY “T32ABCT255ABC”

Sentencia SOUND

Esta sentencia, permite controlar la frecuencia (o tono) del sonido, asi como su
duracion (la longitud de tiempo que el sonido se oye). Por ejemplo, la siguiente
sentencia SOUND provoca que, el computador, toque la nota media C durante 18 ticks o
alrededor de un segundo (18.2 ticks equivale a un segundo):

SOUND 262, 18 —— Duracion

!

Frecuencia

Oiré la media C durante, alrededor, de un segundo. Ahora bien la siguiente tabla nos
muestra las notas y frecuencias que podemos utilizar.
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Nota Frecuencia Nota Frecuencia
C 130.81 C 523.25
D 146.83 D 587.33
E 164.81 E 659.26
F 174.61 F 698.46
G 196.00 G 783.99
A 220.00 A 880.00
B 246.94 B 987.77
C 261.63 C 1046.50
D 293.66 D 1174.70
E 329.63 E 1318.50
F 349.23 F 1568.00
G 392.00 G 1568.00
A 440.00 A 1760.00
B 493 .88 B 1975.50

Con éstas ultimas sentencias cerramos la conjugacion que pretendemos realizar entre
constructivismo y neuro-lingiiistica de una forma sistematica.

Tal como lo menciona Barreiro en su articulo escrito en la revista Educacion hoy
Perspectivas Latinoamericanas, No. 28 Bogota, 1975.

En donde reconoce que el concepto de sistema empleado en educacion, empezd a
desarrollarse en la ingenieria.

Ingenieria, Constructivismo y Neuro-Lingiiistica

Es la ingenieria una de las partes fundamentales de éste trabajo, pues como se
menciona en la antologia de educacion tecnoldgica (sistema de evaluacion de carrera
magisterial, SEP), la ingenieria es el componente que esta ligado de manera mas
estrecha con la investigacion cientifica, el uso de las matematicas, la interaccion de la
creatividad, la lo6gica, el analisis de un problema y el disefio de su solucion.

Y es precisamente que uno de los problemas a los que nos enfrentamos los docentes es
que nuestros alumnos no comprenden el uso del plano cartesiano y sus coordenadas,
debido a la carencia de estrategias didacticas para ensefiarlo, tal y como se menciona en
el cuadernillo de matematicas de los talleres generales de actualizacion docente 1999,
SEP.
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Por tal motivo presentamos este trabajo, siguiendo una sistematizacion que parte del

juego, hasta el uso de la computadora en una forma ordenada y codificada. Dicho de otra
forma, asi lo define Barreiro; Como organismos sintéticos deliberadamente disefiados
y constituidos por componentes que se interrelacionan e interactian de manera
integrada para lograr un propdsito determinado; en este caso el uso del plano
cartesiano.
Todo esto apoyandonos en la triada Ingenieria, Constructivismo y Neuro-Lingiiistica,
para ofrecer una propuesta pedagdgica, de una forma practica, amena y fécil. Pero
ademas con la finalidad de prevenir y corregir los siguientes problemas que pueden
presentar los alumnos:

1. Correspondencia Biunivoca

La correspondencia término a término o correspondencia biunivoca es la operacion a
traves de la cual se establece una relacion de uno a uno entre los elementos de dos o mas
conjuntos a fin de compararlos cuantitativamente.

Ahora bien Piaget menciona dos tipos de relacion biunivoca:

a) La relacion biunivoca cualificada, que estd fundada en una correspondencia a través
de semejanzas de los elementos; en este tipo de correspondencia priman las
caracteristicas cualitativas tales como; la forma, el color, el tamano, etc..

b) La relacion biunivoca cuantificada, que se refiere a la accion de vincular elementos
cualesquiera, uno a uno, haciendo abstraccion de las cualidades diferenciales.

Por lo tanto podemos decir que el estudio de la correspondencia biunivoca, en el nivel
de la representacion grafica, es importante ya que a través de ella nos aproximamos al
analisis de lo cualitativo y de lo cuantitativo que pueden presentar los alumnos en sus
graficos.

2. El Frenesi y Pasar de Largo

Son dos graves errores de enumeracion. En el primero el alumno empieza con una
correspondencia biunivoca, pero no la mantiene hasta el final, y en el segundo no intenta
establecer la correspondencia al empezar o al acabar el proceso de enumeracion. El
frenesi puede darse como resultado de no controlar los elementos etiquetados (error de
particion), no coordinar la cuenta oral y la accion de sefalar (error de coordinacion), o
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ambos a la vez. Pasar por alto comporta no hacer ningtin intento de controlar o coordinar
la serie numérica con la accion de sefialar cada elemento.

Ahora bien, con los alumnos que pasan por alto algun elemento, es indispensable que
se les hagan las siguientes recomendaciones:

a) Contar despacio y con atencion.
b) Aplicar una etiqueta a cada elemento.
c) Contar ordenadamente para ahorrar esfuerzo en el control.

Antes de concluir este capitulo, es fundamental mencionar la evaluacion de ésta
propuesta pedagdgica. Ya que, se ha reconocido que la evaluacion es necesaria en toda
accion educativa, y aunque éste tema es sumamente escabroso trataremos de concretarlo
de una manera fehaciente.

Y si, se sabe que la evaluacion es un proceso eminentemente didactico y, se concibe

como una actividad que, convenientemente planeada y ejecutada, puede coadyuvar a
vigilar y mejorar la calidad de toda practica pedagodgica. Y tomando como base los
lineamientos establecidos en el articulo 50 de la ley general de la educacion y en el
articulo 1 del acuerdo 200; asi como, en el instructivo para la evaluacion del aprendizaje
en las escuelas secundarias con base en el acuerdo No. 200.
Por lo cual, podemos decir que la evaluacién de ésta propuesta pedagogica, debe de
realizarse de una forma sistematica, en donde debe reunirse informacioén tal como;
observar las actividades del alumno, su participacion en el trabajo tanto en forma
individual y en colectivo, sus habilidades y destrezas en la elaboracion de sus graficos.
Y aqui es donde el profesor tiene que echar mano de su buen juicio y criterio, debido a
que ésta evaluacion, debe de transformarse en una acreditacion o dicho de otra forma en
un nimero que se tiene que plasmar en una boleta de calificaciones. Y es precisamente
por lo que el docente tendrd que tomar en cuenta la creatividad y complejidad de los
graficos de sus educandos, para poder permitir al participante, la reflexion del curso
sobre su propio proceso de aprendizaje. La evaluacion asi concebida tendria a propiciar
que el sujeto sea auto consciente de su proceso de aprendizaje.

Y verlo reflejado en una escala numérica, que el profesor tiene que cuantificar. Por
ultimo diremos, que si nuestro trabajo sirve para que otros se aproximen a lo que
deseamos conseguir, habrd cumplido su finalidad.
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El maestro debe orientar sus
metodos 'y procedimientos con
arreglo a leyes y principios
psicologicamente correctos.
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Ensefar no es cosa facil. No puede ser hecho con
posibilidades de acierto por individuos indiferentes,
mal formados y sin habilitacion, portadores de una
personalidad inexpresiva y de limitada experiencia
vital.16

5. Aplicacion de un cuadrante del plano cartesiano
en el ambito Psico - social.

5.1. GRAFICA DE VIDA.

Dentro de nuestro sistema educativo, se da un gran realce a “La educacion como el
medio fundamental para adquirir, transmitir y acrecentar la cultura; como un proceso
que contribuya al desarrollo del individuo y a la transformacion de la sociedad. Asi
como; plantear al proceso educativo de una manera, que debera asegurarse la
participacion activa del educando, estimulando su iniciativa y su sentido de
responsabilidad social”.

De esta forma se plantea el proceso educativo en la ley general de educacion en su
articulo 2°.

Por lo que podemos decir, que la educacién es un proceso social, cuyo objetivo es
modificar la conducta de manera conveniente, aunque esta no siempre se da en un
optimo término, y es precisamente en el que este trabajo de tesis, trata de dar una
alternativa al docente, para que el aprendizaje del educando, no dependa solamente del
planteamiento adecuado de los conocimientos transmitidos y de una acertada
conduccién de los mismos, sino principalmente de las condiciones personales de los
alumnos.

Ya que de acuerdo a sus caracteristicas fisicas, intelectuales y sobretodo emocionales,
van a permitir adecuar o frustrar su adaptacion a la escuela al estudiante.

5.2. (Por qué no aprenden los alumnos?

Es esta una interrogante que nos planteamos gran parte de los que estamos inmersos
en el mundo de la educacion.

16 William Burton, Ajenda del Maestro 2002 “dia a dia” .SEP
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Y por eso buscamos métodos, técnicas y procedimientos pedagdgicos para lograr que
nuestros alumnos logren aprender.

(Pero que es aprender?. Segiin Willian Kelly, aprender “supone una actividad mental
por medio de la que se adquieren, retienen y utilizan el conocimiento y la habilidad”. 17
Pero para que se logre dar este proceso se requiere de motivacion, direccion, orientacion,
control, evaluacidon, pero sobretodo de conocer la situacion emocional, por la cual
atraviesan nuestros alumnos.

Y es precisamente en este tltimo aspecto en donde ponemos el menor interés, debido a
una y mil situaciones, por las que atravesamos los docentes. Y es aqui en este rubro en
donde proponemos a los profesores a orientar sus métodos y procedimientos con arreglo
a leyes y principios Psicologicamente basicos de una manera sencilla utilizando uno de
los cuadrantes del plano cartesiano.

5.3. El plano cartesiano y la Psicologia educativa.

Al igual que gran parte de las ciencias, la psicologia educativa se apoya en una rama
de las matematicas, que es la Estadistica, en donde se utilizan las coordenadas
cartesianas, trabajando en un cuadrante del plano cartesiano, formado por el eje x y el
eje y, construyendo en dicho cuadrante un poligono de frecuencias o un histograma,
formado por todos los datos obtenidos, en algun tipo de estudio, al cual llama,
“representacion grafica de medida de tendencia central’s, el cual le permite reunir datos,
de una forma sencilla y veraz.

5.4. Las coordenadas cartesianas como un 7ES'T.

Con base a lo antes expuesto y con la finalidad, de brindar una herramienta mas de
trabajo a nuestros compaiieros profesores, planteamos la siguiente alternativa, de utilizar
uno de los cuadrantes del plano cartesiano para efectuar una especie de TEST a nuestros
alumnos, para tratar de obtener datos de su situacion emocional y asi poder buscar las
instancias correspondientes para que se les pueda brindar apoyo y ayuda a nuestros
alumnos, si es que este escapa de nuestros alcances.

Ya que no puede efectuarse ningtn crecimiento intelectual en los educandos, sin un
ambiente que le apoye y propicie este desarrollo.

17 Kelly Willian, Psicologia de la educacion, Trad. Gonzalo Gonzalvo. Mainar, 52 edicion, Morata, Madrid, 1972, pagina 5.
18 De Cabid, Sofia L. P. Manual Tedrico Practico de Psicologia educacional. Kapelusz, 22, Ed. Buenos Aires, 1979, pag. 16.
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Por lo que, es conveniente hacer un alto, y detectar que existen obstaculos por parte
del sujeto que limitan el desarrollo 6ptimo de su aprendizaje. Ya que el estado de animo
es determinante en gran medida para el desarrollo intelectual del individuo. Y
precisamente lo que proponemos en este capitulo del trabajo de tesis, es el poder
detectar ciertas problematicas que inhiben a nuestros alumnos a obtener un buen
desarrollo intelectual y moral.

Ahora bien, es necesario aclarar jpor qué se quiere utilizar a las coordenadas
cartesianas como un TEST.

Primeramente diremos que la palabra TEST, es de origen inglés, y se usa en nuestro
idioma sin traduccion y significa prueba o reactivo mental.19

Ademads apoyandonos en los puntos que marcan Sofia L. P. De Cabib y S. E. G. de
Culebra Masoén en su libro manual teérico practico de Psicologia educacional, en donde
mencionan que un TEST procura ofrecer una apreciacion objetiva, por lo general de tipo
cuantitativo y comparable de uno o mas aspectos de la conducta o de la personalidad, o
de ambos, mediante recursos mas o menos simples y de aplicacion relativamente
sencilla.

Y tomando los siguientes puntos estipulados por ambos:

La confeccion del Test.

Una uniformidad en la informacion.
Rapidez de aplicacion.

Sencillez técnica y

De interés.

A e

Y se podria clasificar de acuerdo a los siguiente criterios como:

¢ Segun su manera de proceder: Test de papel y lapiz (boligrafo)

* Segun el namero de individuos a los que se aplica: Test colectivo.

» Segun el tiempo disponible: Test de tiempo libre.

< Segun lo que se requiere investigar en este caso: Test de problematica emocional.

D)

0

L)

*0

X4

Por lo que, basandonos en lo antes expuesto por los citados autores, presentamos la
forma en que podemos aplicar las coordenadas cartesianas para lograr obtener la mayor
cantidad de datos, acerca de la situacion emocional de nuestros alumnos.

19 Szekely, Bela, Los TEST, 42 Edicion, Ed. Kapelusz, Buenos Aires, 1960. Pag. 5.
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5.5 La memoria y las coordenadas cartesianas.

Es bien sabido que la memoria tiene una importancia fundamental en la vida de todos
los seres humanos, que poseen esta capacidad, siempre y cuando no haya dafios
cerebrales producidos por algun accidente o enfermedad como es “Alzheimer”.

En el ser humano, la memoria es la historia de su experiencia personal, es el
pegamento que une la existencia mental y le permite crecer y cambiar a través de la
vida. Ademas, el aprendizaje y la memoria trascienden al individuo para transmitir la
cultura y civilizacion de generacion. Es una fuerza decisiva en la evolucion cultural y
social, asi como del comportamiento.2o

Y es precisamente en el comportamiento y personalidad de nuestros alumnos, en
donde tenemos la menor atencion, debido a una y mil razones. Por lo que, es en este
capitulo, donde podemos intentar escudrifiar en la memoria de nuestros jovenes
estudiantes sus recuerdos gratos o no gratos, para asi, poderlos canalizar a los centros de
atencion mas viables y poder ayudarlos. Incluso poder brindarles ayuda nosotros
mismos.

Ahora bien, para que el ser humano recuerde algo de lo que ocurrid en su pasado
hace falta como premisa indispensable, que se haya fijado en la memoria, es decir, que
se hayan formado conexiones temporales firmes capaces de actualizarse en el futuro y
en el peor de los casos, estar siempre presentes, viviendo en un estado de resentimiento
lastimandose y dafidndose fisica y Psicologicamente la persona, si es que estos recuerdos
no son gratos o contrariamente, motivandonos los buenos recuerdos. Ya que estos
recuerdos son parte de nuestra vida cotidiana.

Podemos hacer que nuestros alumnos puedan evocar sus recuerdos de la manera mas
veras posible, y en una forma confidencial, siempre y cuando asi se lo manifestemos y
los motivemos a expresarlo, sin ningun temor de la siguiente forma:

En el eje de las ordenadas “y” o eje vertical, se manejard una escala de 0 a 10 que
serd tomada como calificacion para evaluar cada una de las etapas de su vida, sobre el
eje de las abscisas “x” o eje horizontal las etapas de su vida més relevantes y que

[0

formardn un par de ordenadas con el eje “y”, en donde quedard asignada una calificacion
a ese recuerdo evocado por el alumno.

20 Ostrosky Feggy, iTOC, TOC! ;Hay alguien ahi?, Infored, 2da. Reimpresion, México, 2001. Pag. 60



110

A continuacion se ilustrard como deberd quedar formada dicha grafica:

Y
10
Calificacion
de
Asignacion
0

Etapas o afios de la vida transcurridos.

Como no es posible escribir en dicho cuadrante lo que sucedi6é en cada etapa de la
vida que tengan presente (la cual sea motivo de una fijacién), cada uno de estos
recuerdos sera representado por medio de un punto, se indicara a los jovenes que en la
parte inferior de la hoja en donde han realizado la grafica, escriban lo que les sucedi6 en
el transcurso de cada una de las etapas de su existencia, y de acuerdo a la complejidad de
cada una de esas vivencias serd la calificacion que ellos se asignen.

5.6 Interpretacion de la grafica.

En este apartado mencionamos, que esta grafica elaborada por los alumnos podria caer
en métodos y técnicas subjetivas tales como:

a) M¢étodo anecdotico.
b) Autobiografia.
Por lo que se podra interpretar la grafica en dos formas:

1. Leer todo lo escrito por los alumnos.
2. Leer solo los puntos criticos mostrados en la grafica.

Con lo anterior queremos decir que a manera de sugerencia, se debera dar prioridad al
punto 2 expresado anteriormente ya que en estos puntos criticos plasmados en la grafica
se refleja la problemadtica que vive el joven.
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Por lo tanto a continuacion mostramos las graficas de algunos alumnos, para poder
asi demostrar lo expresado en este capitulo.
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