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Este documento presenta una planeacion de una sesion de clases

1. Matematicas: Dominio del plano cartesiano

¢ identificar los elementos basicos del plano cartesiano, como los
ejes, el origen y los cuadrantes.

e Ubicar pares ordenados en el plano

* Representacion de figuras geométricas simples usando
coordenadas.

2. Pensamiento computacional: Programacion en Scratch

e Construir un plano cartesiano y manipular coordenadas a través de
comandos y variables.

¢ Implementar bloques relacionados con disfraces, lapiz y preguntas
para hacer verificaciones y generar interactividad en el programa.

3. Electrdnica y automatizacion: Uso de micro:bit

e Interpretar datos y programar condicionales para identificar
posiciones y cuadrantes en el plano cartesiano.

¢ Usar la micro:bit para introducir una férmula matematica que
ayude a calcular el punto medio de una recta.

¢ Consolidar los aprendizaje del plano cartesiano de una manera
practica y con herramientas innovadoras.

4. Habilidades generales:

e Fomentar el trabajo en equipo y la toma de decisiones
colaborativas durante el juego desconectado.

¢ Desarrollar habilidades para resolver problemas al traducir retos
matematicos en soluciones computacionales.

Materiales requeridos

1. Tarjeta juego ver Anexo 1 u otras que el docente quiera
realizar

2. Tarjetas para registrar puntos, un dado, tablero con el plano
cartesiano

3. Ldpiz, marcadores, acetato segiin como docente quiera
trabajar el plano cartesiano a sus estudiantes

4. Esta guia para que la narrativa introduzca a los estudiantes
en la actividad bien sea fotocopias o un videobind donde los
estudiantes puedan leer y seguir la secuencia de
instrucciones y ayudas en la programacion

5. Computador con scratch (on u off line)

6. Made code (version on u off line)

7. Tarjeta micro bit (opcional)

Conocimientos previos
requeridos

Reconocer el plano cartesiano, sus elementos, distinguir posiciones
positivas y negativas en los ejes y ubicar parejas ordenadas

Seguir instrucciones secuenciales, comprender variables y utilizar
condicionales basicos para la toma de decisiones.

Tener conocimiento en Scratch bdsico relacionado con agregar
bloques, usar comandos de movimiento, eventosy disfraces.
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Comprender la funcionalidad basica de la micro:bit y programar
condicionales para gestionar entradas y salidas
- Tiempo
Actividad(es) a desarrollar )
estimado
Minutos o
porcentaje
Para desarrollar la actividad de tal forma que tenga éxito es recomendable trabajar la actividad | 30
desconectada en grupos de a 4 estudiantes, las actividades conectadas de a parejas. minutos

El docente sera quien introduzca el tema, refuerce conocimientos basicos necesarios (esto se
hara en clases previas al desarrollo de las secuencias de actividades), y durante el desarrollo de
las actividades propuestas estara pendiente de aclarar las dudas que los estudiantes vayan
teniendo en el desarrollo de la secuencia de actividades.

"Exploradores de PUNTOLANDIA"
En un mundo lleno de formas y misterios llamado PUNTOLANDIA, cada explorador tiene la
tarea de completar una serie de misiones para descubrir secretos ocultos. Los habitantes de
PUNTOLANDIA han perdido su conexidn con el orden de las coordenadas y necesitan la ayuda
de valientes estudiantes para restaurar el equilibrio. Para lograrlo, deberan enfrentar desafios
en tres fases:
MOMENTO 1: Explorando el plano cartesiano (Actividad desconectada)
"En PUNTOLANDIA, vivia un gran explorador llamado Descartes, quien descubrié un sistema
magico para localizar tesoros en mapas: el plano cartesiano. Ahora, ustedes se convertiran en
exploradores que utilizardn este sistema para resolver retos y ganar puntos.
Juego desconectado

1. Materiales:

o Tableros con el plano cartesiano.
o Tarjeta para registrar puntos
o Undado
o Tarjetas clasificadas por tipo:
= Ubicar puntos: Ejemplo: "Ubica el punto (3, -2)".

=  Decir coordenadas: Ejemplo: "éCudles son las coordenadas del
punto B?" (punto sefialado en el tablero).

=  Dibujar figuras: Ejemplo: "Dibuja un triangulo donde todos los
puntos estén en el tercer cuadrante". (ver anexo)

2. Reglas del juego:
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Reunete con 4 amigos, cada uno recibe 4 planos cartesianos, o los dibuja en
un acetato donde pueda dibujarlo con marcador y borrarlo cada que se
enfrente a una nueva pregunta
Cada uno lanza el dado el que obtenga mayor puntaje inicia el juego y
seguird el de su derecha
Cada jugador lanza el dado en su turno
Sicae 1 o 3 le corresponde tarjeta de "Ubicar puntos" (gana 5
puntos si lo hace de forma correcta).
= Sisaca 2 o4 Tarjeta de decir en que cuadrante esta el punto (2
puntos si es correcta).

= Sisaca 5o 6 Tarjeta de "Dibujar figuras" (10 puntos si es correcta).

Gana el primer jugador en alcanzar 30 puntos. (este puntaje puede variar dependiendo del
tiempo)
3. Anexo de tarjetas: (se anexan tarjetas al final de la guia, cada docente puede crear
mas o modificar las actividades si asi lo desea)

MOMENTO 2 Actividad conectada (40 minutos)

"Descifrando los secretos de Puntolandia"

"iBienvenido a otro emocionante desafio en Puntolandia! Los circulos magicos del plano
cartesiano guardan un enigma intrigante. Si logras ingresar las coordenadas correctas y
desvelar sus secretos, descubrirds el apellido del matematico que dio vida a este fascinante
mundo de puntos y lineas. jAdelante, valiente héroe del pensamiento computacional!"
Para lograrlo, forma equipo con un compafiero y programa una mdaquina que te ayude a
desentrafiar el nombre oculto.

El objetivo es que por parejas creen un juego donde

e Sedibuje un plano cartesiano y 7 circulos de colores

e Seguido de esto se pida al jugador que teclee la inicial del color del circulo, y que
ingrese las coordenadas donde quiere que se ubique

e Una vez ubicado el circulo se pedira al jugador que se acerque con el mouse a ese
circulo donde aparecera una letra oculta que después de unos segundos se ocultar;
esto lo debe hacer el jugador con todos los circulos que se presentan en el juego para
que asi al reunir todas las letras ocultas descifre el apellido de quien creo el plano
cartesiano

Ayuda secuencial de pasos
Cddigo Programando el plano cartesiano en Scratch
Abra scratch (https://scratch.mit.edu/)
1. Dibujar el plano cartesiano siguiendo el siguiente cédigo ( tiempo aproximado 10

min):

Agregar el bloque de cédigo de "Lapiz" y usar el siguiente cddigo para dibujar los ejes:
e cuando se presione [bandera verde]

40
minutos
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e borrar
e irax:(-240)y:(0)
e  bajar lapiz
e irax:(240)y: (0)
e levantar lapiz
e irax:(0)y:(-180)
e  bajar lapiz
e jrax:(0)y:(180)
e levantar lapiz
Configurar los circulos de colores (15 min):

Al lado izquierdo del programa dibuja 7 circulos pequefios cada uno de un color
diferente, y a cada uno afiddale un disfraz, con una de las letras D,E,S,C,A,R, T (no
importa que letra como disfraz le coloca a cada punto
Ubica los circulos en el escenario en puntos especificos del plano cartesiano al presionar
bandera y asegurate de que el disfraz inicial sea el de color (debe quedarte como se observa
en la figura)

| ® .

o000

Cdédigo para mover los circulos (25 min):
Aqui tienes el cédigo para un circulo, se debe hacer lo mismo para los 7
e  Pedir que teclee la inicial del color que quiera, A amarillo, M morado, R rojo, Z azul, N
negro, V verde, F fuxia preguntar
e  Preguntar ¢Cual es la coordenada X del color elegido? y esperar
e establecer [X] a (respuesta)
e preguntar [¢Cudl es la coordenada Y?] y esperar

e establecer [Y] a (respuesta)
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o irax:(X)y:(Y)

e esperar (3) segundos

e  Pedir que acerque el mouse sobre el punto

e Cuando este sobre el punto ir al siguiente disfraz (aqui se revela la letra por unos
segundos y se esconde)

Este codigo se hace para cada color
Ejemplo de flujo en Scratch:
1. Aliniciar, el programa pide al usuario:

o "Ingresa la coordenada X del circulo:". Supongamos que el usuario ingresa
50.

o Luego, pide: "Ingresa la coordenada Y del circulo:". Supongamos que el
usuario ingresa -30.

2. Elcirculo se movera a la posicion (50,-30) en el plano cartesiano. Da click en el
circulo y se revela una letra

Revelar el nombre al final:

Una vez colocados todos los circulos en su lugar, preguntar: "éCual es el nombre del
explorador que descubri6 el plano?"

Segunda parte: (desafio opcional para ir mas lejos)

Si terminas el programa antes de tus compaiieros y te queda tiempo los retos a disefiar
figuras geométricas especificas uniendo puntos siguiendo condiciones, para esto use algunas
tarjetas usadas en la parte desconectada Ejemplo: "Dibuja un rectangulo con dos vértices en
el primer cuadrante y dos en el segundo."

MOMENTO 3: "La brujula electrénica de Puntolandia" (30 a 45 minutos)

Los exploradores necesitan una herramienta especial, la "brujula de Puntolandia," para saber

en qué cuadrante se encuentran y calcular distancias importantes.

Actividad:

Programan la micro: bit para:

= Al presionar A, escoger un par de nimeros al azar entre -20y 20

(este rango puede cambiar si lo quieres), estos nimeros me
representan una pareja ordenada, el programa determinara en qué
cuadrante esta. Para esto

1 Creauna variable puntoxl donde guarde el numero al azar
de la coordenada X, muestra el numero guardado en
puntox1 y coloca una espera de 1 segundo para que lo
puedas ver

2 Crea una variable puntoyl donde guarde el numero al azar
de la coordenada Y, muestra el numero guardado en

45
minutos
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puntoyl y coloca una espera de 1 segundo para que lo
puedas ver

A continuacion, usa bucle if anidados para determinar si el
numero estd en un cuadrante, sobre el eje x, sobre el eje y
o es el punto origen, en la tabla puedes ver los casos, usa
operadores légicos (y) y de relacién (>,<,=) para comparar,
se recomienda usar imagenes como las que se muestran
para decir en que cuadrante esta, no olvides colocar una
espera de 1 segundo para alcanzar a ver la respuesta

Si Puntox1 >0y puntoyl
>0

Si Puntox1>0y puntoyl
<0

Si Puntox1 <0y puntoyl
>0

Si Puntox1 <0y puntoyl
<0

Si Puntox1 =0y puntoyl
>0

Texto u otra imagen esta sobre eje Y positivo

Si Puntox1 =0y puntoyl
<0

Esta sobre eje Y negativo

Si Puntox1 >0y puntoyl
=0

Esta sobre eje X positivo

Si Puntox1 <0y puntoyl
=0

Esta sobre eje X negativo

Sino

El punto es el origen (0,0)

Al presionar B calculemos el punto medio de 2 pares de
coordenadas

=  Crea variables para los cuatro puntos que forman las dos parejas,
usa numeros al zar igual que el ejercicio anterior.

=  Muestra los nimeros guardados con espera de tiempo para que
los alcancen a ver
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Crea dos variables nuevas, una donde se guardara el punto medio
de la coordenada X y otra donde se guardara el punto medio de la
coordenada Y
Asigna al punto medio la férmula matematica para calcularlo
(x14x2)/2 para Xy (yl+y2)/2 paraY
Muestre el punto medio usando en el bloque de texto la funciéon
concatenar el texto de “el punto medio es “ con “( variablepuntoX,
variablepuntoy)”

Prueba tu programa

Si tienes duda al desarrollar el programa en los anexos esta la solucién

Cierre

Titulo: "El equilibrio restaurado"

Ya reuniste todas las claves y las figuras geométricas necesarias para restaurar el equilibrio en
Puntolandia. Realicen todos juntos una reflexion grupal sobre lo aprendido y compartan con
tu profe y compafieros las creaciones digitales

Adaptaciones

Se recomienda para estudiantes con aprendizajes limitrofes, que el estudiante entre a una url o aun
codigo gr donde estén los blogues de scratch listos separados, para que el estudiante lo que haga es
organizar la programacion.

En la parte de make code darle el programa para que solo sea probarlo e ir explicandole cada linea de
codigo que hace

También es posible disminuir las actividades y no colocar la parte de make code sino solo la parte de
scratch o si se deja la de make code no colocar la parte del punto medio y que el intervalo de los nimeros
al azar sea pequefio Ej entre (-5y 5)

Si se tienen micriobits descargar el programa para que los chicos vean el funcionamiento en fisico
Usar scratch y make code off line si no se cuenta con internet

Adaptar las tarjetas desconectadas como se desee, con el objetivo siempre de fortalecer en los
estudiantes el manejo del plano cartesiano

Actividades evaluativas

Podria evaluar que sus estudiantes estén alcanzando los aprendizajes propuestos para la sesion de clase
asf.

Mientras los estudiantes interacttian en grupos, el docente puede observar su desempefio al:

. Ubicar puntos correctamente en el plano cartesiano.
. Identificar coordenadas de puntos sefialados.
. Dibujar figuras geométricas en los cuadrantes.

En la parte con scratch la revision del programa para comprobar el uso correcto de bloques
e  Verificar que el plano cartesiano esté bien dibujado.

e  Evaluar silos circulos se ubican correctamente segun las coordenadas ingresadas.
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e Comprobar que el programa revele las letras al posicionar el mouse sobre los circulos y que las
letras formen el apellido "Descartes".

En la parte de programacién con make code prueba de los programas:
e  Evaluar si el programa identifica correctamente el cuadrante o ubicacién del punto (ejes u
origen).
e Verificar el calculo correcto del punto medio de las coordenadas.
Autoevaluacion y metacognicion: Pedir a los estudiantes que reflexionen:
¢Qué aprendieron sobre programacion?
¢Qué mejorarian en su solucion?

También el trabajo en equipo, como se distribuyeron las tareas si hay cooperacion de los
integrantes en cada momento, en la parte cuando realizan socializacién la forma como explican
también puede mostrar cuanto aprendieron

Referencias Liste los recursos consultados para la creacion de este recurso.
Preferiblemente siga el formato APA7.

Padilla Beltran, E. (2003). Estrategias, matematicas 7. Educar
Editores.

Equipo de Scratch. (s.f.). Scratch: Imagina, programa, comparte.
MIT Media Lab. Recuperado el [fecha], de https://scratch.mit.edu.

Microsoft MakeCode. (s.f.). MakeCode para micro:bit: Guia basica
de programacioén. Recuperado de https://makecode.microbit.org.
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lustracion 2 Plano cartesiano

ANEXO 1
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lustracion Tarjetas para juego

Ubica en el plano
cartesiano el punto
(0,-3)

Gana 5 puntos

Ubica en el plano
cartesiano el punto
(5,-3)

Gana 5 puntoS

Ubica en el plano
cartesiano el punto
(-3.2)

Gana 5 puntos

Ubica en el plano
cartesiano el punto
(-2,-4)

Gana 5 puntos

N

Ubica en el plano
cartesiano el punto
(-6.0)

Gana 5 puntos

Ubica en el plano
cartesiano el punto
(-6,1)

Gana 5 puntos

R
En qué cuadrante
queda el punto (-2,-3)

Gana 2 puntos

En qué cuadrante
queda el punto (4,-2)

Gana 2 puntos

En qué cuadrante
queda el punto (4,1)

Gana 2 puntos

En qué cuadrante
queda el punto (-3,5)

Gana 2 puntos

En qué cuadrante
queda el punto (-3,-5)
Gana 2 puntos

~_ @@

En qué cuadrante
queda el punto (2,-6)
Gana 2 puntos

~_ @@

xy

Coordenadas y dibujo
de un triangulo que
quede en el | cuadrante

Vale 10 puntos

Coordenadas y dibujo
de un triangulo que
quede en el | cuadrante

Vale 10 puntos

Coordenadas y dibujo de
un rectéangulo donde un
lado coincida con el ejey
negativo

Vale 10 puntos

Coordenadas y dibujo
de un cuadrado que su
centro quede en (0,0)

Vale 10 puntos

Coordenadas y dibujo de
un triangulo rectangulo
donde uno de los lados
coincida con el eje x
negativo

Vale 10 puntos

Coordenadas y dibujo de
un triangulo rectangulo
donde uno de los lados

coincida con el ejey
negativo
Vale 10 puntos

~

Coordenadas y dibujo de
un rectangulo cuyos
vértices sea solo parejas
de coordenadas negativas
Vale 10 puntos

Coordenadas y dibujo de
un cuadrilatero que tenga
2 vértices de
coordenadas positivas y
dos de coordenadas
negativas

Vale 10 puntos
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...... Puntaje1Puntaje6 - Puntaje1Puntaje6
ﬁuntajeé Pu%ntaje 7 Puntaje2 ___ Puntaje7

Puntaje3_Punta]e8 ”""P;untaj‘e':;i~;;““PQntaje-8§ '''''''' """"""
Puntaje4 Puntaje 9. :

Puntaje 5 Puéntaje 10

Pjuntajed} Puintaje 9

Puntaje 5 __ Puntaje10_____

------ Puntaje1_PuntaJe6 o plintaje dr e i PURtAIGB e
Puntaje2 ___ Puntaje7___ F%untajeé Puéntaje 7

CPuntajed o Puntaje i b Puntaje3 - Puntaje8_ s
éuntaje4 ___ Puéntaje 9 ____ Puntaje4 Puéntaje 9 :

P;u ntaje 5 Pu?ntaje 10 Puntaje 5 __ Puntaje 10 :

llustracion Tarjetas para llevar puntaje jugador
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ANEXO 2

LTI Cual og 1o coordenada « del color amarile BT

dara xolvakor  respunsla

000 00

[L-TRY Cual e la coordenada y del color amarile BT

darayelvaler  respuesta

ax poscibnenx y  posiciineny

camblar dskaz 8 balka ¥

Menzaje para indicar al
usuario lo que debe iy =7 F

bola Otjeto  Ball aoan 1y om frese
Moew @ | D Tamaho 5 Dewoodn L]
l Foroos
% o(o|o -
Dyt [™] Bat [T B
Programa para la bola =Jl= L~
Amarilla, este se debe
replicar para todas
e
®
®
&
&}
Q
@
—'o-"‘- Objets  Otjetot xoaw 3y s Sovpe
decx «onunwapfmmunueumueuao:pun:u veow © O Tomado ) Diecodn %

B
Instrucciones para usuario después de introducir coordenadas,
Otyetor

i PP L
se realiza para cada color o se coloca una general al iniciar .

Ba%e

85

‘PO

I escoe un color presionando la et de s mcialdel 0.z para azul JURRIRY + RS

Dibujo eje cartesiano

https://scratch.mit.edu/projects/1178894332 (link programa en scratch)
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https://makecode.microbit.org/S19174-97962-38740-82162

Link y cédigo QR solucion del programa en la microbit
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