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Resumen

Moodle es un entorno virtual de aprendizaje de gran difusión en nuestro país. GeoGebra es una aplicación para trabajar matemáticas de forma dinámica en pleno auge. Este nuevo módulo de Moodle permite crear actividades interactivas, autoevaluativas, dinámicas y con componentes aleatorios, basadas en GeoGebra, y su posterior seguimiento por parte del alumno y del profesor.

1. Introducción

En Febrero del 2011, coincidiendo con las III Jornadas de la ACG, se reunieron miembros del Departament d’Ensenyament de la Generalitat de Catalunya (Jordi Vivancos, Francesc Busquets, Sara Arjona y Jorge Sánchez) y de la ACG (José Luis Cañadilla y David Obrador) con Markus Hohenwarter para colaborar en el desarrollo de un nuevo módulo de Moodle que permitiese la creación y seguimiento de actividades basadas en GeoGebra.

Los desarrolladores del módulo, Sara Arjona y Jaume Fernández, conjuntamente con dos profesores de matemáticas, Josep Lluís Cañadilla y David Obrador, establecieron las características que tenía que tener el módulo desde un punto de vista técnico y pedagógico. El equipo de programadores de GeoGebra colaboró en la adaptación de GeoGebra para hacer posible la comunicación entre el applet y Moodle. Meses después esta colaboración dio sus frutos con una beta del módulo que diversos miembros de la ACG testearon

Actualmente está disponible una versión totalmente operativa para Moodle 1.9
. Sara Arjona y Jaume Fernández continúan trabajando en el módulo para incluir mejoras y hacerlas públicas en la web oficial de Moodle; José Luis Cañadilla, David Obrador y Raül Fernández han hecho difusión del módulo en Linz, Lleida, San Sebastián, Barcelona, Valencia, Granada, Málaga, Reus, Tarragona…, crean actividades y exploran sus múltiples posibilidades.
2. Características

Moodle, como buen entorno virtual de aprendizaje que es, permite una exposición estructurada de contenidos, la comunicación con el profesor, la colaboración entre alumnos, el seguimiento del aprendizaje, la importación y exportación de recursos, la creación de cuestionarios, etc.

GeoGebra nació como una aplicación para trabajar la geometría dinámica en secundaria aportando como novedad la sencillez, la rapidez y la interrelación entre geometría y álgebra. Actualmente GeoGebra es una macro aplicación para trabajar matemáticas (algebra, geometría, aritmética, cálculo, estadística y probabilidad…) de forma dinámica a nivel de primaria, secundaria y universidad

Ciertamente que Moodle permite insertar applets de GeoGebra, pero el tratamiento es parecido al de una imagen o cualquier otro objeto multimedia. El proceso consiste en qué el/la profesor/a edita una página con texto, imágenes y un applet de GeoGebra; el/la alumno/a accede a la página, lee el texto, observa las imágenes, interactúa con el applet y, a lo sumo, responde a una pregunta en un campo de texto o elige la respuesta correcta entre diversas opciones, en este caso el profesor podrá consultar la respuesta y la puntuación. El papel que juega GeoGebra es de mera ilustración interactiva.

Este nuevo módulo de Moodle enriquece enormemente el papel de GeoGebra, aprovecha toda su potencialidad, lo hace protagonista de la actividad. El alumnado accede a la actividad GeoGebra, lee el texto, observa las imágenes, interactúa con el applet, y ahora además:

- El alumno puede guardar y entregar el applet o bien guardar y continuar otro día con la actividad, con un simple clic.

- Alumno y profesor pueden consultar el applet tal y como lo ha dejado el alumno, consultar los diversos intentos y saber la fecha y hora en qué ha realizado la actividad. 

-  La creación y edición de una actividad GeoGebra es muy sencilla.

- Se pude incluir una variable en el applet, que contenga la puntuación (grade) del alumno. El valor de grade depende de lo que haga el alumno. Esta puntuación queda almacenada en Moodle y puede ser consultada por el  profesor y el alumno. 

- Se pueden introducir objetos aleatorios para que los alumnos no se puedan copiar el resultado de sus compañeros y puedan repetir la actividad varias veces. 

Con este módulo también evitamos el proceso laborioso que algunos profesores utilizan en sus clases: el alumno que accede a Moodle, se descarga el archivo ggb, realiza la actividad en local, guarda el archivo, vuelve acceder a Moodle para enviarlo al profesor; para que después el profesor se descargue uno a uno los archivos de los alumnos, los abra en local para ver lo que han hecho y vuelva a acceder a Moodle para poner nota. Con este módulo el proceso es mucho más simple, se visualizan los applets de GeoGebra directamente en el navegador.

3. Instalación del módulo

La instalación del módulo la tiene que hacer el administrador de Moodle
, siguiendo los pasos siguientes:

1.- Accedemos a la web
: 

http://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod_geogebra
2.- Descargamos el archivo zip:

            mod_geogebra_moodle19_2012082100.zip

3.- Descomprimimos el archivo zip en el ordenador.

4.- Con un programa ftp, com Filezilla, creamos una carpeta llamada geogebra dentro del servidor donde se tiene Moodle, dentro de la carpeta mod.

/html/moodle/mod/geogebra

5.- Dentro de la carpeta geogebra colgamos los archivos anteriores descomprimidos.

6.- Accedemos a Moodle con rol administrador.

7.- Hacemos clic en la opción Notificaciones del menú de la izquierda.

8.- Si todo ha ido correctamente, nos saldrá una página con “Éxitos” de color verde y un botón Continúa.

9.- Hacemos clic en Continúa

10.- Aparecerá una pantalla de configuración con el enlace al código del programa GeoGebra. Dejamos el enlace que aparece (es posible modificar el enlace, según la versión del programa).

http://www.geogebra.org/webstart/4.0/unsigned/
http://www.geogebra.org/webstart/4.2/unsigned/

Hacemos clic en Guardar los cambios.
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11.- Ya está instalado el módulo. Para comprobarlo, accedemos a un curso, activamos la edición y miramos el desplegable de actividades. Tiene que salir GeoGebra.
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Desplegable de actividades. Incluye GeoGebra
4. Creación de una actividad GeoGebra

Toda actividad GeoGebra está basada en un applet de GeoGebra que tenemos que crear previamente. Así pues, abrimos GeoGebra y creamos la construcción con el contenido, aspecto y finalidad que creamos conveniente. Unos ejemplos:

a) Sencillamente una construcción en blanco, sin nada. Con sólo la ventana gráfica y aquellas herramientas que creamos necesarias para construir un arco apuntado, un triangulo rectángulo, etc.

b) Una construcción GeoGebra que hemos encontrado en Internet en la que el alumno tiene que mover un punto y encontrar la posición que haga mínima una suma de distancias. 

c) O podemos hacer una actividad mucho más sofisticada. Mostramos la hoja de cálculo y la preparamos para que el alumno complete una tabla de frecuencias. Podemos hacer que los datos sean aleatorios y que la variable grade contenga la puntuación según los valores que haya introducido el alumno sean correctos o no. 

Seguidamente guardamos la construcción (formato ggb)

Accedemos a Moodle con un usuario que tenga rol de profesor. Activamos la edición. Vamos al tema donde queramos insertar la actividad. Del desplegable de actividades elegimos GeoGebra, tal y como se muestra en la imagen de la página anterior.

En la página web que se nos mostrará, rellenamos los campos:

- Nombre

- Descripción: enunciado de la pregunta que puede contener imágenes, enlaces, applets...

- Nombre del archivo: se selecciona el archivo ggb que hemos construido y que estará ubicado en los archivos del curso Moodle.

- Ancho y alto: dimensiones del applet

- Idioma: se elige la lengua. Solo es importante si se utilizan comandos en Javascript Global.

- Si se activa Mostrar avanzadas se pueden determinar diversas funcionalidades y opciones del interfaz:
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Opciones avanzadas 

- Las opciones relativas a las calificaciones: Calificación (100 o 10, por ejemplo), Actividad autopuntuable (en el caso que hallamos creado en GeoGebra el objeto Grade que contiene el valor de calificación), i el resto de opciones son las típicas de las actividades Moodle.
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Opciones del apartado Calificaciones

- Finalmente guardamos y volvemos al curso. 

Como toda actividad Moodle, también las actividades GeoGebra se pueden exportar e importar de un curso a otro. Otra forma de compartir este tipo de actividad es GeoGebraTube, que ahora permite alojar actividades con código JavaScript y etiquetarlas. Seria una buena idea incluir la etiqueta “Moodle”. 
5. Realización y seguimiento de una actividad

Cuando el alumno accede a una actividad GeoGebra se encuentra con el título, el enunciado de la actividad y el applet que el profesor le ha puesto. También se le informa si la actividad puede repetirse o no (número de intentos).
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Ejemplo de actividad

En la parte inferior aparecen dos botones: Guarda sin entregar y Entrega y termina.  Con la primera opción, el alumno puede posponer la actividad para más tarde y acabarla en casa, por ejemplo. Una vez finalizada la actividad se muestra un informe, como en cualquier otra actividad Moodle, con el número de intentos, el tiempo y la calificación. En la actividad de ejemplo, el applet incluye la variable grade que da la puntuación según el número de aciertos. 
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Informe después de la realización de una actividad autopuntuable
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Informe después de la realización de una actividad no autopuntuable
El seguimiento de las actividades GeoGebra se hace de forma idéntica a cualquier otra actividad Moodle.
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Un ejemplo de lo que ve el alumno en el informe de la actividad
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Un ejemplo de lo que ve el alumno en el informe del primer intento de la actividad
[image: image10.png]Muestra

Resultados

Con las herramientas disponibles dibuja un arbol.

Dibuja un arbol

Nombre
completo

Usuario ds Test
1

L Usuario ds Test

L Usuario de Test

Intentos Tiempo Calificacion / Comentario Ultima modificacion
(Estudiante)

intentos)

1

10

Dibja &l

suelo

modificacion
(Profesor)

de octubre.
11

Estado

Actualizar




Un ejemplo de lo que ve el professor en el informe de una actividad
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Un ejemplo de lo que ve el profesor, en la calificación de un intento
6. Ejemplo sencillo de actividad GeoGebra

El genial José Antonio Mora tiene en su página web www.jmora7.com multitud de material y actividades superinteresantes. Nos centraremos en la colección de actividades dedicadas a la construcción de arcos. Concretamente en el arco de medio punto: http://jmora7.com/Arcos/geogebra/01mediopuntop.html En esta página web tenemos una pequeña introducción y un applet para que el alumno construya un arco de medio punto. Nuestro objetivo es crear una actividad GeoGebra en Moodle para que la construcción que haga el alumno quede automáticamente guardada, la podamos consultar y puntar
Abrimos GeoGebra. Accedemos a Archivo | Abre página web y en la ventana emergente escribimos la dirección de la página web que contiene l’applet y hacemos clic en Abre:   
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Guardamos la construcción con el nombre arco_medio_punto.ggb 
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Accedemos al Moodle con el rol de profesor. Activamos edición. En el curso y en el tema que corresponda, seleccionamos Agregar una actividad GeoGebra 
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Escribimos el nombre y la descripción de la actividad que copiaremos de la página web. Para que no se pierda la autoria, podemos añadir con letra cursiva el nombre del autor.
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Subimos el fichero que hemos guardado antes (arco_medio_punto.ggb). Determinamos las medidas: 720x600, marcamos las opciones Muestra la barra de herramientas y Muestra la ayuda de la barra de herramientas.
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Configuramos los apartados Calificaciones y Ajustes comunes del módulo según nuestra conveniencia. Por ejemplo:
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Esta actividad no es autuavaluable y posteriormente, en el apartado de Calificaciones, el profesor tendrá que poner la calificación, que ahora hemos definido como máximo hasta 10.

Sólo nos queda Guardar cambios y mostrar. 
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2. Ejemplo sencillo de actividad GeoGebra: Triangulo equilátero.
Esta actividad consiste en proponer al alumno que dibuje un triangulo equilátero con las herramientas siguientes:
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Abrimos GeoGebra, accedemos a Herramientas | Confección de Barra de Herramientas Particular. Hacemos las modificaciones oportunas para que nos queme como en la imagen siguiente:
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Hacemos clic en Aplica y cerramos la ventana emergente. Seguidamente ocultamos la ventana algebraica, los ejes, la cuadrícula y la línia de entrada.

Guardamos el fichero y ya está todo listo para crear la actividad en Moodle. Podemos poner de título:


Construcción de un triangulo equilátero

Y en la descripción podemos poner:

Construye un triangulo equilátero. Recuerda que un triangulo equilátero tiene todos sus lados iguales. Utiliza las herramientas que te proporcionamos.

Nota: Un triangulo equilátero tiene todos sus ángulos iguales y miden 30º. Con esta idea, podemos proponer al alumno otra actividad en que la barra de herramientas no contenga la herramienta circunferencia sinó la herramienta ángulo. Y proponer que construya un triangulo equilátero, un pentágono regular y un hexágono.

3. Ejemplo sencillo de actividad GeoGebra: Función cuadrática.
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Esta actividad consiste en proponer al alumno que encuentre la fórmula de tres funciones de segundo grado que cumplan una serie de condiciones. Para ello se puede ayudar de la representación gráfica. 

Abrimos GeoGebra y preparamos el entorno tal y como se ve en la imagen. Para conseguir una cuadrícula pequeña pondremos el valor Distancia en EjeX y en EjeY a 1

Guardamos el fichero y ya está todo listo para crear la actividad en Moodle. Podemos poner de título:


Funciones cuadráticas
Y en la descripción podemos poner:

Representa gráficamente tres funciones cuadráticas, una de cada color, que cumplan las condiciones siguientes:

a) Color rojo: corte en el eje de abscisas en-2 y 3, y en el eje de ordenadas en -4

b) Color azul: sea más abierta que y=2x2-3x+1 y con coeficiente de x2 negativo

c) Color verde: que solo corte en el eje de abscisas en un punto y que el coeficiente de x sea 6.
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En esta actividad tendremos que activar el botón derecho y la barra de menús, para que ellos puedan activar la línea de entrada y también acceder a las propiedades para cambiar el color.
7. Ejemplo de construcción aleatoria y autoevaluable (I)
La actividad aleatoria autoevaluable que vamos a realizar propone al alumno que sitúe un punto en unas determinadas coordenadas. 

Abrimos GeoGebra preparamos la zona gráfica tal y como se ve en la imagen: cuadrícula, ejes y graduación (de 1 en 1 entre -7 y 7), Atracción de Punto a cuadrícula lo ponemos en automático.
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Dibujamos un punto A en un lugar que no tenga coordenadas enteras. Será el punto que el alumno moverá. Dibujamos un punto B en un lugar de coordenadas enteras. Será la solución. Ocultamos el punto B. 

En la parte superior izquierda añadimos un texto con las instrucciones para el alumno y le cambiamos el color. Se trata de un texto dinámico que mostrará las coordenadas del punto B.
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Definimos los objetos numéricos grade y stat, que nos servirá para mantener fijos los valores aleatorios una vez haya accedido el alumno a la actividad .En la línea de entrada escribimos
:


grade=Si[A ≟ B, 10, 0]

stat =0
Accedemos a las propiedades de stat y en la pestaña Programa de guión-Scripting | JavaScript Global ponemos:

function ggbOnInit() {

if(ggbApplet.getValue("stat")==0){

ggbApplet.setValue("stat",1);

ggbApplet.setValue("stat",2);

}

}

Y hacemos clic en  OK.

Accedemos a las propiedades de stat en la pestaña Programa de guión-Scripting | Al actualizar ponemos lo siguiente, con ello conseguiremos la aleatoriedad:

           B=Si[stat==1,(AleatorioEntre[-6,6],AleatorioEntre[-6,6]),B]

Y hacemos clic en OK.
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Des de Propiedades seleccionamos todos los objetos y los ponemos como Objetos auxiliares para que no sean accesibles a los alumnos y no puedan modificar el valor de grade. Ocultamos la Vista algebraica. Guardamos la construcción. Y ya está todo listo para crear la actividad en Moodle.
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MUY IMPORTANTE! Cada vez que modifiquemos la construcción nos tenemos que recordar de poner el valor de stat igual a 0, de lo contrario habremos perdido la aleatoriedad.

stat=0
En las opciones de la actividad Moodle desmarcaremos todos las opciones de Funcionalidades y de Interfaz.
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8. Ejemplo de construcción aleatoria y autoevaluable (II)

La actividad aleatoria autoevaluable que vamos a realizar propone al alumno que determine si un número es primo o no. 

Abrimos GeoGebra y creamos un objeto numérico que contendrá el número. Le damos un valor numérico cualquiera, por ejemplo 1.

an=1

Creamos una Casilla de Control con el nombre a y desactivamos Mostrar rótulo.
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Creamos un cuadro de texto con el valor del objeto numérico an número y lo ponemos al lado de la Casilla de Control:
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Creamos una variable booleana que determine si el número es primo o no.

ap=Longitud[FactoresPrimos[an]] ≟ 1

Definimos la variable grade que contendrá la puntuación:

grade= (a ≟ ap) 10

Definimos la variable stat, que nos servirá para mantener fijos los valores aleatorios una vez haya accedido el alumno a la actividad.


stat=0

Accedemos a las propiedades de stat y en la pestaña Programa de guión-Scripting | JavaScript Global ponemos:

function ggbOnInit() {

if(ggbApplet.getValue("stat")==0){

ggbApplet.setValue("stat",1);

ggbApplet.setValue("stat",2);

}

}
Y hacemos clic en OK.
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Accedemos a las propiedades de stat en la pestaña Programa de guión-Scripting | Al actualizar ponemos lo siguiente, con ello conseguiremos la aleatoriedad:

an=Si[stat==1,AleatorioEntre[2,37],an]

Y hacemos clic en OK.
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Des de Propiedades seleccionamos todos los objetos y los ponemos como Objetos auxiliares para que no sean accesibles a los alumnos y no puedan modificar el valor de grade. Ocultamos la Vista algebraica. Guardamos la construcción. Y ya está todo listo para crear la actividad en Moodle.
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MUY IMPORTANTE! Cada vez que modifiquemos la construcción nos tenemos que recordar de poner el valor de stat igual a 0, de lo contrario habremos perdido la aleatoriedad.


stat=0

9. Ejemplo de nivel avanzado de construcción aleatoria y autoevaluable

Una actividad en la que se pida determinar si un sólo numero es primo o no, carece de valor didáctico. Es mucho más interesante pedir que identifique los números primos entre un conjunto desordenado de 20 números.

Seguiremos las siguientes indicaciones para realizar la construcción:

1.- En la línea de entrada escribimos:
 Ejecuta[Secuencia["a”+i+”:=CasillaControl[ ]",i,1,20]]
2.- En la línea de entrada escribimos: 
Ejecuta[Secuencia["a"+i+"=false",i,1,20]]
3.- En la línea de entrada escribimos: 
lista1:=Secuencia[i,i,2,37]
4.- En la línea de entrada escribimos:

lista2:={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20}

5.- Dibujamos un punto A a la derecha de la primera Casilla de Control.

6.- En la línea de entrada escribimos: 
Lista3:=Secuencia[Secuencia[Texto[Elemento[lista2, i 5 + j + 1], A - (-i 2, j 0.59)], j, 0, 4], i, 0, 4]
7.- Situamos las Casillas de Control en el lugar correspondiente moviéndolas de cinco en cinco.

8.- Ajustamos la posición del punto A y lo ocultamos.
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9.- En la línea de entrada escribimos:

esprimo:=Secuencia[Longitud[FactoresPrimos[Elemento[lista2, i]]] ≟ 1, i, 1, 20]

10.- En la línea de entrada escribimos:

grade:=Máximo[Suma[Secuencia[Si[Elemento[esprimo, i] ≟ Objeto["a" + (i)], 1, -2], i, 1, 20]] / 2, 0]

11.- En la línea de entrada escribimos:


stat:=0

12.- Accedemos a las propiedades del objeto stat. En Programación – Guión Scripting | JavaScript Global escribimos:

function ggbOnInit() {

    if(ggbApplet.getValue("stat")==0){

                ggbApplet.setValue("stat",1);

                ggbApplet.setValue("stat",2);  

    }

}
No nos olvidemos de hacer clic en OK!

13.-Accedemos a las propiedades del objeto stat. En  Programación – Guión Scripting | Al actualizar escribimos:
b:=Muestra[lista1,20,false]

Ejecuta[Secuencia["SetValue[lista2,"+i+",Si[stat==1,Elemento[b,"+i+"],Elemento[lista2,"+i+"]]   ]",i,1,20]]

Elimina[b]
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Comprobamos que la opción Guión (Script) GeoGebra está seleccionada i no nos olvidemos de hacer clic en OK!

14.- Des de Propiedades de los objetos, los seleccionamos todos y marcamos Objeto Auxiliar.

15.- Ocultamos la Vista Algebraica y guardamos la construcción. 

10. Ejemplo de nivel avanzado con registerAddListener 
La actividad que proponemos hacer consiste en pedir al alumno que dibuje “con regla y compás” una recta perpendicular a una ya dibujada. La actividad tendrá que detectar que el alumno ha dibujado una recta y evaluar si es correcta. El comando registerAddListener de GeoGebra nos permite saber en qué momento el alumno ha creado un nuevo objeto y cual es el nombre de este objeto. Para determinar si la recta es correcta, si es perpendicular a la dibujada, compararemos las pendientes.
Abrimos GeoGebra y dibujamos una recta parecida a la del dibujo (no tiene que formar ángulos de 45º o 90º con la horizontal o la vertical, seria demasiado fácil). Ocultamos los puntos A y B. Definimos b como la pendiente de la recta que hemos dibujado y lo ocultamos:

b:=Pendiente[a]
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Definimos un objeto numérico p que será el valor de la pendiente de la recta que dibuje el alumno. Ahora pondremos:

p:=1

La recta que dibuje el alumno será correcta si p = -1/b. Como trabajamos con valores decimales pondremos la condición: abs(b + 1 / p) < 0.001. Por tanto definiremos grade de la manera siguiente:

grade:= Si[abs(b + 1 / p) < 0.001, 10, 0]

Creamos el texto “¡Conseguido!”. Modificamos el nombre y le ponemos ok. Una vez creado, en Propiedades | Avanzado imponemos que sea visible cuando grade sea igual a 10.
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Accedemos a Propiedades de Objeto | JavaScript Global y escribimos:

function ggbOnInit(){ggbApplet.registerAddListener("onAdd")}

function onAdd(nom){

if(ggbApplet.getValue("grade")==0){

if(ggbApplet.getObjectType(nom)=="line"){

ggbApplet.evalCommand("pb: Slope["+nom+"]");

ggbApplet.setValue("p",ggbApplet.getValue("pb"));

ggbApplet.deleteObject("pb");

}}

else{

ggbApplet.deleteObject(nom);

}}
[image: image36.png]Preferences - recta_perpendicular36.ggh

EHw

Basic | Colar | Style | Algebra | Atvanced| Scripting

On Click | On Update | Global JavaScript

function ggbONINI (A0l registeraddListenerConadd’))
function anAgd(nom)(

iftgbAppIet getvalue grade’==0)(
iftabAppI=t getobjectType(nomy=="line"){
GabAppletevalCommand('pl: Slopel +nom+'T';
GubAppletsetvalue'p" aobApplet getvalue('pb');
GubApple deleteObject( o),

»

elsef

E‘thmﬂE‘de\eteomed(nnm)‘

)

Javaseript





Comentamos brevemente este código:

1.- Activamos registerAddListener, así cada vez que el alumno cree un objeto nuevo se ejecutará la función onAdd.

2.- La función onAdd recibe el nombre del objeto creado y lo guarda en la variable nom. Lo primero que hacemos es comprobar si ya se ha conseguido la recta perpendicular (si grade = 0, no se ha conseguido). Si no se ha conseguido, comprovamos que el objeto “nom” es una recta (“line”). En este caso definimos pb como la pendiente (“slope”) de la recta “nom”. Y este valor (pb) se lo asignamos a p (que de ser la recta perpendicular hará que grade valga 10). Seguidamente borramos pb. En el caso que el alumno haya dibujado la recta, con ggbApplet.deleteObject(nom), borramos el objeto construido. 

Sólo nos queda ocultar la Vista Algebraica y adecuar la barra de herramientas
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11. Ejemplo de verificación de una entrada 

Pensemos en una actividad consistente en calcular mentalmente el mínimo común múltiplo de dos números aleatorios entre 1 y 12. En la línea de entrada escribimos:


a=AleatorioEntre[1,12]


b=AleatorioEntre[1,12]


resultado=?

Añadimos una casilla de texto para que el alumno introduzca la solución y un texto dinámico para el enunciado del cálculo. Seguidamente, definimos grade de la forma siguiente:


grade=Si[MCM[a, b] ≟ resultado, 10, 0]
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En el caso de la imagen, con a=12 y b=4, si el alumno responde 12, grade vale 10. Pero, si el alumno escribe: mcm(12,4) en la casilla de texto, grade también vale 10. Pues vaya gracia! Esto sucede porqué GeoGebra calcula la expresión contenida en la casilla de texto. ¿Como podemos evitar este problema? De la manera siguiente:
Definimos resultado como un objeto de tipo texto:


resultado=””

Creamos una lista con los caracteres y símbolos que queramos admitir en la casilla de texto (en nuestro caso números del 0 al 9; en el caso de operaciones con fracciones añadiríamos el símbolo “/ “). En la línea de entrada escribimos
:


listaCodigosAdmitidos = CódigoDeTexto["0123456789"]


listaCodigoResultado = CódigoDeTexto[resutado]


validacion = listaCodigosResultado ( listaCodigosAdmitidos

Seguidamente cambiamos la definición de grade:

Si[MCM[a, b] ≟ resultado ( validacion, 10, 0]

Podemos comprobar que si el alumno escribe en la casilla de texto mcm(12,4) ya no obtiene la puntuación de 10. 
Para completar la actividad podemos añadir un texto del tipo: “La respuesta no es válida” y que se muestre en el caso que validacion sea falso. Recuerda establecer los valores aleatorios y fijarlos tal y como hemos hecho en los otros ejemplos y se especifica en el Anexo II
12. Ejemplo de actividad guiada 

Otro tipo mucho más complejo de actividad es aquella que guía al alumno en el proceso de elaboración de la construcción. La actividad que mostramos consiste en la construcción del baricentro de un triangulo. En la parte izquierda de la pantalla aparecen las indicaciones que el alumno tiene que seguir, la puntuación, las etapas de la construcción y los comentarios que le ayudarán a realizar la construcción. 
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La actividad está diseñada de tal forma que si el alumno se equivoca dibujando un tipo de objeto que no corresponde, o que no es el objeto solicitado, o que ya lo tenía dibujado, etc. automáticamente se borra este objeto y se le muestra un comentario al respecto.
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Para el profesor o profesora, experto y con paciencia, que quiera crear un tipo de actividad parecida, ponemos a su disposición un documento con instrucciones (en catalán) y un ficheo ggb tipo formulario (en catalán) que le permitirá crearla de una forma sencilla.
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13. Conclusiones

Este nuevo módulo aporta una gran potencialidad al entorno virtual de aprendizaje Moodle, pues permite la creación de una forma sencilla actividades basadas en GeoGebra, pudiendo incorporar, en ocasiones, aleatoriedad e incluso autoevaluación.
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Anexo I  -  Esquemas de diseño 
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por tanto se visualiza una
A partir de este momento se defienen todos los actividad diferente de la que se
procesos que conllevan variables aleatorias ha autocualificado.

Aleatoriedad

Final de la Aleatoriedad

La variable estado tiene la funcion de

“congelar” el estado de las variables
aleatorias de la construccion.

El estudiante puede revisar
a construccién

El profesorado puede
revisar Ia construccion
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Usando JavaScript Global

Para iniciar los procesos

que conlleva variables aleatorias,
function ggbOninit() {

creamos una lista que contenga todas las que if(ggbApplet getValue("estado’)==0)

tomaran valores aleatorios, 8

ggbApplet setValue("estado 1)

por ejemplo  "aleat1” 9ggbApplet.setValue("estado”,2);

}
}

Incializamos a lsta "aleat1” con unos valores
concretos

e DO El valor 0 de esta variable indica que es la
primera vez que se entra a la actividad

Se inicializa la variable ~ estado=0

En las propiedades de la variable estado

Programa de Guién - Scripting | Al actualitzar
en una Gnica linia indicamos que, s6lo cuando el EREETHCIEET EHET=) = GEERE
estado sea 1 hay que usar la aleatoriedad y lo.

hacemos Definint Valors per a la lista ~ aleat! Rlenasieracorlseaciva o op oolplocasoy

que conllevan variables aleatorias

Valorfaleat! Sifestado==1,{AleatorioEntre[3,5],
AleatorioEntre[0, 1], AleatorioEnire[0,1] AleatorioEntre.
[0.1)aleat1])

Se canvia el valor estado=1 > estado=2

Se termina la Aleatoriedad.

A partir de este momento todos los procesos que
conllevan variables aleatorias se detienen.

La variable estado tiene la funcion de "congelar” el estado de
las variables aleatorias de la construccion.





Anexo II  -  Códigos 
Para establecer valores aleatorios y fijarlos:
1.- Definimos:

stat=0

2.-Accedemos a las propiedades de stat y en la pestaña Programa de 
guión-Scripting | JavaScript Global ponemos:

function ggbOnInit() {

if(ggbApplet.getValue("stat")==0){

ggbApplet.setValue("stat",1);

ggbApplet.setValue("stat",2);

}

}

3.- Accedemos a las propiedades de stat en la pestaña Programa de 
guión-Scripting | Al actualizar 

B=Si[stat==1,(AleatorioEntre[-6,6],AleatorioEntre[-6,6]),B]

Otro ejemplo:
an=Si[stat==1,AleatorioEntre[2,37],an]

Otro ejemplo:

b:=Muestra[lista1,20,false]

Ejecuta[Secuencia["SetValue[lista2,"+i+",Si[stat==1,Elemento[b,"+i+"],Elemento[lista2,"+i+"]]   ]",i,1,20]]

Elimina[b]
Y hacemos clic en OK.
Para saber si un número o una lista de números es primo o no:
ap=Longitud[FactoresPrimos[an]] ≟ 1
esprimo:=Secuencia[Longitud[FactoresPrimos[Elemento[lista2, i]]] ≟ 1, i, 1, 20]
Para validar el contenido de una casilla de texto

listaCodigosAdmitidos = CódigoDeTexto["0123456789"]

listaCodigoResultado = CódigoDeTexto[resutado]

validacion = listaCodigosResultado ( listaCodigosAdmitidos

Modelos de puntuación:

grade:= (a ≟ ap) 10
grade:=Si[A ≟ B, 10, 0]
grade:=Máximo[Suma[Secuencia[Si[Elemento[esprimo, i] ≟ Objeto["a" + (i)], 1, -2], i, 1, 20]] / 2, 0]
grade:= Si[abs(b + 1 / p) < 0.001, 10, 0]
Detección de creación de objetos por parte del alumno:
function ggbOnInit(){ggbApplet.registerAddListener("onAdd")}

function onAdd(nom){

if(ggbApplet.getValue("grade")==0){

if(ggbApplet.getObjectType(nom)=="line"){

ggbApplet.evalCommand("pb: Slope["+nom+"]");

ggbApplet.setValue("p",ggbApplet.getValue("pb"));

ggbApplet.deleteObject("pb");

}}

else{

ggbApplet.deleteObject(nom);

}}
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� El símbolo ≟ equivale a dos iguales seguidos ==


� No se contempla los diferentes tipos de casuísticas, como que el alumno borre la recta perpendicular. Simplemente si ha logrado dibujarla una vez, ya tiene la puntuación máxima.


� El símbolo ( lo utilizamos para comprobar si la los caracteres que ha introducido el alumno están incluidos en la lista de códigos admitidos. Este símbolo se obtiene accediendo al desplegable de símbolos que hay a la derecha de la línea de entrada.
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