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INTRODUCCION.

“La educacion es factor de progreso y fuente de oportunidades para el bienestar
individual y colectivo; repercute en la calidad de vida, en la equidad social, en las
normas y practicas de la convivencia humana, influye en el desarrollo afectivo,
civico y social, y en la capacidad y creatividad de las personas y de las
comunidades. La educaciéon, en suma, afecta la capacidad y la potencialidad de
las personas y las sociedades, determina su preparaciéon y es el fundamento de su
confianza para enfrentar el futuro.”

“Hoy se reconoce el papel crucial del conocimiento en el progreso social, cultural y
~material de las naciones. Se reconoce, asimismo, que la generacion, aplicacién y
. transmision del conocimiento son tareas que dependen de las interacciones de los

grupos sociales y, en consecuencia, condicionan la equidad social.”

~ “El hecho fundamental que ha limitado la:posibilidad de hacer de México un pais
- justo, préspero y creativo es la profunda desigualdad de la sociedad...”

“La equidad social y educativa y el mayor-acceso al conocimiento son, por tanto,
dos retos entrelazados para potenciar la inteligencia colectiva de México, que hay
que enfrentar fomentando el aprendizaje y la formacion permanente de todos...”

“Una educaciéon de calidad significa atender el desarrollo de las capacidades y
habilidades individuales —en los ambitos intelectual, artistico, afectivo, social y
deportivo—, al mismo tiempo que se fomentan los valores que aseguran una
convivencia solidaria y comprometida, se forma a los individuos para la ciudadania
y se les capacita para la competitividad y exigencias del mundo del trabajo. Ello se
traduce en el énfasis que estos aspectos reciben en los diferentes niveles de la
educacioén y en los desiguales contextos sociales de los estudiantes, en el balance
que se logre entre informacion y formacion, ensefianza y aprendizaje, lo general y
lo especializado, lo actual y lo porvenir.”

“... la calidad de la educacion descansa en maestros dedicados, preparados y
motivados; en alumnos estimulados y orientados; en instalaciones, materiales y
soportes adecuados; en el apoyo de las familias y de una sociedad motivada y
participativa.” '

“... El avance y la penetracion de las tecnologias lleva a reflexionar no sélo sobre
como las usamos mejor para educar sino incluso a repensar los procesos Yy los
contenidos mismos de la educacién y a considerar cuales tecnologias incorporar,
cuando y a qué ritmo.”

Fragmentos obtenidos del PLAN NACIONAL DE DASARROLLO 2001-2006
Gobierno de los Estados Unidos Mexicanos

Presidencia de la Republica

Meéxico 2001




‘El desarrollo, difusién y uso de las Nuevas Tecnologias en_ el campo de la

: educamon trae = consigo -importantes . modificaciones en las formas de acceder al

conocimiento y a la transmision de la cultura. Estas tecnologias crean nuevas formas de

aprendlzaje al- mismo tiempo que ofrecen a los maestros lnnovadores recursos didacticos
para potencuar el proceso ensenanza-aprendlzaje

, EI avance existente en las nuevas tecnologlas hoy en dia son toda una realidad.
‘ Sln embargo la inclusién suele ser-un’ poco critica sin no se tienen los conocimientos y
habilidades necesarios para hacer.un uso efcuente de estas nuevas tecnologias con base

....en las necesidades sociales reales R

La escuela es un ejemplo de ello “Las aulas de computo son una moda, donde
las clases de computacion realmente sirve ‘como-un espacio para aprender a usar
paqueteria, pero pocas veces se . considera-al uso'.de la computadora como una
herramienta para el aprendizaje o para.apoyo en el desarrollo de procesos cognitivos
(analisis, sintesis, etc.) que son base para el proceso de estudio.

Los nifios estan en constante interaccién-@:o'n Ia‘tecnologia y por medio de la
television, Internet y la computadora las posibilidades de-interactuar con la informacion es
multiple. Por lo anterior se vuelve una prioridad la. introduccion del uso de nuevas
tecnologias en las escuelas como un recurso didactico mas que facilite la generacion,
aplicacion y construccién del conocimiento.

) Hoy en dia existen diversos proyectos cuyo fin es que se comiencen a utilizar a la

-computadora como una herramienta didactica, que va mas alla del uso de paqueteria. Un
ejemplo de esto es Red escolar. Que se encarga entre otras cosas de: 1. Capacitaciéon y
actualizacion a los docentes en el uso del medio (la computadora) como una herramienta
y luego con uso pedagdgico en el saldén de clase; 2. Ofrece cursos y talleres en linea
dirigidos tanto a estudiante como a docentes a través de proyectos colaborativos. Este
proyecto pertenece a la SEP.

Es por eso que para promover el uso de las computadoras como una herramienta
didactica, en este trabajo se elabor6 un software cuyo objetivo es el apoyo al aprendizaje
de matematicas para el primer grado de educacion primaria.

> Reforzando el conocimiento obtenido en el aula.

> Permitiendo al alumno la experimentacion de situaciones.

> Planteando ejercicios para el desarrollo de habilidades en la resolucién de
problemas.




1.1 EDUCACION

CAPITULO 1: Educacion, Psicologia y Tecnologia

1.1.1 Breve reseiia de la educacion

El concepto ‘educaciéon’ denota los meétodos por los que una sociedad mantiene sus
conocimientos, cultura y valores, influyendo en los aspectos fisicos, mentales, emocionales,
morales y sociales de la persona. El trabajo educativo se desarrolla por un profesor individual, la
familia, la Iglesia o cualquier otro grupo social. La educacién formal es la que se imparte por lo
general en una escuela o institucion que utiliza hombres y mujeres que estan profesionalmente

preparados para esta tarea.

Los sistemas de educacion mas antiguos conocidos tenian dos caracteristicas comunes:
ensefiaban religion y mantenian las tradiciones del pueblo. La tabla 1 muestra un resumen de los
primeros sistemas de educacion y su enfoque:

EDAD ANTIGUA

Principales culturas antiguas

Sistemas de educacion

Egipto

Ensefiaban no soélo religién, sino también los principios de la
escritura, ciencias, matematicas y arquitectura.

China

La educacion en la antigua China se centraba en la filosofia, la
poesia y la religion, de acuerdo con las ensefanzas de Confucio,
Lao-Tsé y otros filosofos. Sin embargo, el sistema chino de un
examen civil, iniciado en ese pais hace mas de 2.000 anos, se
ha mantenido hasta el presente siglo, pues, en teoria, permite la
seleccidén de los mejores estudiantes para puestos importantes
en el gobierno.

Persia-

Los meétodos de entrenamiento fisico, llegaron a convertirse en
el modelo de los sistemas de educacién que valoraban tanto la
gimnasia como las matematicas y la musica.

Grecia

Sécrates, Platon, Aristoteles e Isocrates fueron los pensadores
que influyeron en su concepcién educativa. El objetivo griego era
preparar a los jovenes intelectualmente para asumir posiciones
de liderazgo en las tareas del Estado y la sociedad. En siglos
posteriores, los conceptos griegos sirvieron para el desarrollo de
las artes, la ensefanza de todas las ramas de la filosofia, el
cultivo de la estetica ideal y la promocién del entrenamiento
gimnastico.

Roma -

Los romanos consideraban la ensefanza de la retérica y la
oratoria como aspectos fundamentales. ElI adecuado
entrenamiento del orador debia desarrollarse desde el estudio
de la lengua, la literatura, la filosofia y las ciencias, con particular
atencion al desarrollo del caracter. La educaciéon romana
transmitidé al mundo el estudio de la lengua latina, la literatura
clasica, la ingenieria, el derecho, la administracién y la
organizacion del gobierno.

Tabla1: Principales sistemas de educacion de la edad antigua.

EDAD MEDIA

Durante el siglo 1X ocurrieron dos hechos importantes en el ambito educativo:




a) En la gran parte del continente europeo, Carlomagno, reconociendo el valor de
la educacion, trajo de York (inglaterra) al clérigo y educador Alcuino para :
desarrollar una escuela en e! palacio de Aqunsgran
b) En Inglaterra, el rey Alfredo promovid instituciones educativas que eran”'~ :
controladas por monasterios, tanto que en Irlanda en estos  centros de-
aprendizaje muchos monjes fueron envuados a. ensefar a palses delf;‘,

continente.

Entre el siglo VIlI y el Xl la presencia de los musulmanes en la penlnsula Iber
(al-Andalus) hizo de Cérdoba, un destacado centro para el estudio de_la filosofia,
cultura clasica de Grecia y Roma, las ciencias y las matematicas.. Junto con I:
judia, los musulmanes. desempefiaron un papel crucial, pues no solo. promov:e’ron a
educacion dentro de: sus propias comunidades, sino que lntervmleron también::como *
intermediarios del pensamiento y la ciencia de la antigua Grecia a’ Ios estudlosos‘

europeos.

Durante la edad media las ideas del escolasticismo se impusieron en-'el émbito
educativo de Europa occidental. Ei escolasticismo utilizaba la logica para reconciliar la
teologia cristiana con los conceptos filoséficos de Aristoteles. La educacion medieval
también desarrolld la forma de aprendizaje a través del trabajo o servicio propio. Sin
embargo, la educacion era un privilegio de las clases superiores y la mayor parte de los
miembros de las clases bajas no tenian acceso a la misma.

HUMANISMO Y RENACIMIENTO

El renacimiento fue un periodo en el que el estudio de las matematicas y los
clasicos llegd a extenderse, como consecuencia del interés por la cultura clasica griega y
romana ensenada en las escuelas de gramatica latina, que, originadas en la edad media,
llegaron a ser el modelo de la ensefianza secundaria en Europa hasta el inicio del siglo
XX. De esta época datan ias primeras universidades americanas fundadas en Santo
Domingo (1538), en México y en Lima (1551).

LA INFLUENCIA DEL PROTESTANTISMO’

Las iglesias protestantes surgidas de la Reforma promovida por Martin Lutero en
el’inicio del siglo XVI establecieron escuelas en las que se ensefaba a leer, escribir,
nociones béasicas de aritmeética, el catecismo en un grado elemental, y cultura clasica,
hebreo, matematicas y ciencias, en lo que podriamos denominar ensefianza secundaria.

DESARROLLO DE LA CIENCIA EN EL SIGLO XVilI

El siglo XVII fue un periodo de rapido progreso de muchas ciencias y de creacion
de instituciones que apoyaban el desarrollo del conocimiento cientifico. La creacién de
estas y otras organizaciones facilitdé el intercambio de ideas y de informacion cientifica y
cultural entre los estudiosos de los diferentes paises de Europa. Nuevos temas cientificos
se incorporaron en los estudios de las universidades y de las escuelas secundarias.
Durante este siglo muchos educadores ejercieron una amplia influencia:

e ElI aleman Wolfgang Ratke inicid el uso de nuevos métodos para ensenfar mas
rapidamente la lengua vernacula, las lenguas clasicas y el hebreo.




e René Descartes, subrayo el papel de la loglca como el” pnnc:p:o fundamental del
pensamiento racional. St

e John Milton propuso un programa encuclopedlco de educacion secundarla apoyando

«--el“aprendizaje de 'la cultura clasica como medio para potencu r Ia moralldad y
completar la educacion intelectual de las personas.

e El filésofo inglés John Locke recomendaba un curriculo’ y un metodo de educacion
(que contemplaba la educacion fisica) basado en el examen ‘empirico’ de los hechos
demostrables antes de llegar a conclusiones. Ponia énfasis en el analisis y estudio de
las cosas en lugar de los libros, defendiendo los vuajes y apoyando las expenenCIas
empiricas como medio de aprendizaje.

e El educador francés San Juan Bautista de la Salle, fundador del Instituto de los
Hermanos de las Escuelas Cristianas en 1684, establecid un semmarlo para
profesores en 1685 y fue pionero en su educacion sistematica.

¢ Jan Komensky, obispo protestante de Moravia, mas conocido por el nombre latlno de
Comenio. subrayo el valor de estimular el interés del alumno en los: procesos‘
educativos y ensefiar con multiples referencias a las cosas concretas mas que a sus
descripciones verbales. Su objetivo educativo podia resumirse en una frase: "ensenar .
a través de todas las cosas a todos los hombres", postura que se conoce como
pansofia. Los esfuerzos de Comenio por el desarrollo de la educacion unlversal le
valieron el titulo de ‘'maestro de naciones’.

EL SIGLO XVIil: ROUSSEAU

Durante el siglo XVIII se establecid el sistema escolar en Prusia; en Rusia empezd
la educacion formal; también se desarrollaron escuelas y colegios universitarios en la
Ameérica colonial y se implantaron reformas educativas derivadas de la Revolucién
Francesa. En Inglaterra se fundaron las escuelas del domingo para beneficio de los
muchachos pobres y las clases trabajadoras. Durante el mismo periodo se introdujo el
método monitorial de ensefianza, por el que cientos de muchachos podian aprender con
un profesor y la ayuda de alumnos monitores o asistentes. Los dos planes abrieron la
posibilidad de la educacién de masas. .

El tedrico educativo mas relevante fue Jean-Jacques Rousseau. Insistié en que
los alumnos debian ser tratados como adolescentes mas que como adultos en miniatura y
que se debe atender la personalidad individual. Entre sus propuestas concretas estaba la
de ensefar a leer a una edad posterior y el estudio de la naturaleza y de la sociedad por
observacion directa. Sus propuestas radicales sélo eran aplicables a los nifios; las nifas
debian recibir una educacioén convencional.

EL SIGLOXIX Y LA APARICION DE LOS SISTEMAS NACIONALES DE
ESCOLARIZACION

Seguidor de las ideas de Rousseau, el educador suizo Johann Pestalozzi, adaptd
el método de ensefanza al desarrollo natural del nifio. Para lograr este objetivo,
consideraba el desarrollo armonioso de todas las facultades del educando (cabeza,
corazdbn y manos). Otros influyentes educadores como Friedrich Frobel, introdujo los
principios de la psicologia y la filosofia en las ciencias de la educacién; Horace Mann y
Henry Barnard, llevaron a la practica las doctrinas de Pestalozzi y de otros educadores
europeos; Herbert Spencer, defendia el conocimiento cientifico como el tema mas
importante a ensefar en la escuela; el espafol Francisco Giner de los Rios, y el obispo




danés Nikolai Grundtvig, establecieron unas ideas pedagodgicas que fueron la base para la
ampliacién de la educacién secundaria a toda la poblacién espariola.

" Asi también los sistemas nacionales de escolanzacmn se organizaron en el Reino
Unldo en Francia, en Alemania, en ltalia, en Espafia y en otros paises europeos. Las
nuevas naciones independientes de América Latina, especialmente Argentina y Uruguay,
miraron a Europa y a Estados Unidos buscando modelos para sus escuelas. Japdn, que
habia abandonado su tradicional aislamiento e intentaba occidentalizar sus instituciones,
tomo las experiencias de varios paises europeos y de Estados Unidos como modelo para
el establecimiento del sistema escolar y universitario moderno.

EL_SIGLO XX: LA EDUCACION CENTRADA EN LA INFANCIA

A comienzos del siglo XX la actividad educativa se vio muy influida por los escritos
de la feminista y educadora sueca Ellen Key. Su libro “El siglo de los nifios” inspird a los
educadores progresistas en muchos paises. La educacién progresista era un sistema de
ensefianza basado en las necesidades y en las potencialidades del nifio mas que en las
necesidades de la sociedad o en los preceptos de la religidn. En Estados Unidos tuvo una
enorme influencia, luego extendida a todo el mundo, las teorias del fildsofo y educador
John Dewey. El programa de actividad que se derivaba de las teorias de Dewey fortalecia
el desarrollo educativo del alumno en términos de animacion de las necesidades e
intereses de aquél. Llegd a ser el metodo principal de instruccion durante muchos afios en
las escuelas de Estados Unidos y de otros paises. Todos ellos ejercieron amplia influencia
en los sistemas educativos de los paises de América Latina.

Después de la Revolucion Rusa (1817) la Unidn Soviética desarrolld una
experiencia interesante en el campo educativo, particularmente desde 1957, cuando fue
lanzado al espacio el Sputnik, el primer satélite que mostraba el avanzado estado del
saber tecnoldgico soviético. Esto hizo que numerosos Vvisitantes extranjeros,
especialmente personas procedentes de los paises desarrollados, quisieran conocer el
sistema imperante en las escuelas soviéticas. Contribuyeron al interés internacional por la
educacion soviética las teorias y practicas pedagodgicas que procedian de la ideologia

marxista-leninista.

El siglo XX ha estado marcado por la expansién de los sistemas educativos de las
naciones industrializadas, asi como por la aparicidon de los sistemas escolares entre las
naciones mas recientemente industrializadas de Asia y Africa. La educaciéon basica
obligatoria es hoy practicamente universal, pero la realidad indica que un amplio nimero
de nifios no acuden a la escuela. En orden a promover la educacién en todos los niveles,
la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) realiza campaidas de alfabetizacion y otros proyectos educativos orientados a
que ningun nifio en edad escolar deje de acudir a la escuela por no existir ésta,
pretendiendo asi acabar con el analfabetismo. Se han constatado algunos progresos,
pero es obvio que se necesitan mas esfuerzos y mas tiempo para conseguir la
alfabetizacidn universal.

1.1.2 La Psicologia de la Educacion

Ya que la educacion es una de las necesidades vitales de los sujetos en sociedad;
a lo largo de la historia se han buscado métodos para regularla e institucionalizarla, asi
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mterdependlentes

En el s:glo XIX Pestalozzn senalo‘ que la Educac:on es "un proceso de
desenvolvimiento |nter|or mlnlmlzando los: procedlmlentos memoristicos. Asi mismo
Herbart (1776-1841) conSIdero la’ necesndad de interpretar a la educacion desde una
perspectiva psicolégica; ante esté supuesto sefald la importancia de los procesos de
aprendizaje y consideré a la personalidad humana como "un sistema de fuerzas
estructurado, dinamica e individualmente", estas fuerzas ayudaban al sujeto a integrar
conocimientos previos en sus estructuras cognoscitivas'. Al observar estas dos
aproximaciones al estudio de la Educacion es facil encontrar ciertos puntos de contacto
entre la concepcion actual de los términos Aprendizaje, Educacion y Desarrollo.

Hasta 1879 se aplicd el método filoséfico para estudiar el aprendizaje, pero ese
afio el fisiblogo aleman Wilhelm Wundt sentd las bases de la psicologia cientifica
estableciendo un laboratorio en la ciudad alemana de Leipzig dedicado al estudio
experimental de esta disciplina. Otro pionero aleman, Hermann Ebbinghaus desarrollaba
técnicas experimentales para el estudio de la memoria y el olvido, investigando por
primera vez y de forma cientifica los procesos mentales superiores. La importancia de
este enfoque para la practica cotidiana en las escuelas seria reconocida de inmediato.

Al mismo tiempo, el filésofo y psicologo estadounidense William James fundd un
laboratorio en la Universidad de Harvard cuyo objetivo seria la aplicacién de /a psicologia
experimental, influido por las teorias del naturalista britanico Charles Darwin, que le
llevaron a investigar como se adapta el comportamiento individual a los diferentes medios.
Este enfoque funcionalista aplicado a la investigacién del comportamiento condujo a
James a estudiar areas donde el esfuerzo humano tuviera una aplicaciéon practica, como
la educacion. En 1899 publicd Charlas a los profesores, donde analizaba ia relacién entre
la psicologia y la ensefanza. Uno de sus alumnos, Edward Lee Thorndike, hizo
importantes contribuciones al estudio de la inteligencia y de la medida de las capacidades,
a la ensefianza de las matematicas y de la lectura y escritura, y a cobmo lo aprendido se
transfiere de una situacion a otra. Sefald que ante la necesidad de cambio en el ser
humano se debia tener clara cual era la manera de actuar para generar ese cambio dado
el material instruccional y los objetivos educativos, pero , ¢qué medios y métodos se
deben utilizar?. Ante esto planted la necesidad de sistematizar la investigacion en
educacion, para lo que considerd que es importante valorar el conocimiento de un sujeto,
la manera de formular objetivos instruccionales y la forma de facilitar el proceso de
adquisicion de conocimientos. Esta propuesta incluye entonces la importancia de las
técnicas para una educacion eficiente.

! (Beltran y Bueno, 1997)
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Para que esto suceda es necesario tener en consideracion como ‘se aprende y
tiene lugar el proceso de conocimiento; es decir, que importancia hay en la diada
Epistemologia® y Ensefianza. Estos dos supuestos conSIderan la idea de que la

- adquisicion- de conocimientos : se basa en la experiencia 'que: ofrecen los sentidos

mdlwduo (raCIonallsmo)

Io conommlentos innatos del

(empirismo) o que se funda en Ia razon basada en

Con lo: anteno es facu suponer que los mtereses‘ en Educacaon se hicieron cada

» 'vez mas‘ mpllos y requirieron de 'mayor exhaustavndad.er_o‘ sus ObjetIVOS Yy camblos en la

lzé conveme’nte Ia cons eracuon de los factores hlStOrlCO

Debldo'a la gran diversidad existente entre los alumnos, medios educativos y

: *vterrenos de estudio, no se ha formulado atn ninguna teoria global aplicable al conjunto de
“‘la’ psicologia educativa. Por el contrario, los psicélogos trabajan en teorias sobre

fendmenos concretos del aprendizaje, el desarrollo y la ensefianza.

1.2 Aprendizaje y desarrollo

La psicologia estudia el cambio que se produce en el organismo como resultado
de la experiencia, esto es en cierta manera, el aprendizaje. Los conceptos de aprendizaje
y desarrollo han sido definidos y puntualizados mediante tres corrientes de la Psicologia
Educativa: por la Orientacion Conductista, la Cognoscitivista y la Orientacién
Constructivista.

1.2.1 Orientacién Conductista.

El enfoque conductista, el que mas se ha ocupado de las formas elementales del
aprendizaje. Distingue dos tipos de condicionamiento:

a) "El condicionamiento clasico (Pavloviano): La atencién recae en la importancia de la
“asociaciéon del estimulo condicionado y del 'no condicionado, es decnr qué clase de

fendmenos aparecen juntos en el proceso de aprendizaje.
b) Elinstrumental u operante: El énfasis recae en la conducta y en las consecuencias de

las acciones.

La mayoria de las situaciones reales de aprendizaje tienen, de hecho,
caracteristicas clasicas y operantes. .

Dentro de esta orientacion se pueden encontrar diferentes conceptualizaciones del
aprendizaje, como :

e "es un medio que poseen Ios organlsmos para una mejor adaptacién al medid
amblente cambiante”, - ,
"es la integracién o adaptaCIon de un orgamsmo a su medio ambiente"; g
"detecciébn de un determinado cambio - medioambiental . que desencadena un
correspondiente conjunto de respuestas consecuentes, esencialmente invariantes

Definicion del saber y de los conceptos relacionados, de las fuentes, los criterios, los tipos de conocimiento posible y el grado con el
que cada uno resulta cierto; asi como 1a relacion exacta entre ¢l que conocc y ¢l objeto conocido.
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y predetermlnadas"

~ Lo anterior lmpllca que la conducta considera las ‘experiencias pasadas con las

“que cuenta el sujeto y las usa o modifica seglin las demandas, esto sefiala que una de las

caracteristicas basicas de este aprendizaje es la plasticidad conductual, o sea que el

sujeto debe adquirir, mantener y extinguir ciertos comportamientos en la blsqueda de su
adaptacion al medio. ' »

Desde esta orientacion, si se considera a la psicologia del aprendizaje como una
directriz para investigar procesos educativos, es necesario manipular: variables del medio
ambiente (estimulos) con la finalidad de acercar al individuo.a un-ambiente real, ademas
de considerar la forma en que inciden dichas manipulaciones en la conducta y detectar las
habilidades que influyen y determinan el comportamiento.

E! conductismo considera la conducta como el resultado de un conjunto de
‘estimulos y respuestas; la frecuencia de una respuesta depende de las consecuencias
fque tiene esa respuesta y por elio las interrelaciones que tiene esa conducta son una
B (yfs‘e’rie,de relaciones funcionales entre la respuesta del organismo y su ambiente.

Pt Aun desde el punto de vista conductual actualmente se considera que si bien el
»aprendlzaje busca explicar las condiciones medioambientales y los cambios conductuales
inherentes, también busca comprender los mecanismos y procesos internos y por
: supuesto el contenido de lo aprendido.

Este enfoque considera que el aprendizaje debe focalizarse en el concepto de
adaptacion o interaccién del sujeto con su ambiente; esto se puede explicar desde
diferentes puntos de vista, por ejemplo como una continuidad entre un estimulo y su
respuesta. Sin embargo se han observado grandes limitaciones del modelo cuando se
intenta hacer una extension de este a los procesos superiores de los seres humanos.

1.2.2 Orientacion Cognoscitivista

Las investigaciones sobre el aprendizaje humano son, mas complejas que las del
aprendizaje animal, y en rigor no se pueden limitar a los dos tipos de condicionamiento
antes expuestos. El aprendizaje humano y la memoria han sido estudiados con materiales
verbales (como listas de palabras o relatos) o mediante tareas que implicaban habilidades
motoras (como aprender a escribir a maquina o a tocar un instrumento). Estos estudios
han resaltado la deceleracidon progresiva en la curva del aprendizaje (curva semejante a
una funcién logaritmica, con gran rendimiento al comienzo que después se va haciendo
mas y mas lento), y también la deceleracion progresiva en la del olvido (justo después del
aprendizaje se olvida mas, con el tiempo se olvida menos).

Los modelos cognoscitivos sefialan que el aprendizaje es:

e La adquisicion de conocimientos del organismo sobre el medio ambiente en
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donde el organismo es un procesador de la informacion®, es decir, el objetivo
de esta propuesta es conocer los procesos cognoscmvos “internos que son

usados para aprender (atencion, memoria'y otros:-procesos bastcos) ‘asi. como,f S

“los" contenidos de lo aprendido (la representacnon de ;condcnmlento) ‘como. -

determlnantes esenciales de la conducta.

La investigacién psicolégica ha mostrado una atencién cada vez mayor por el
papel de: la cogmmon en el aprendizaje humano, liberandose de los aspectos mas
,restnctlvos de los_enfoques conductistas. Se ha hecho hincapié-en el papel de la atencion,
~la: memorla, la- percepcion, las pautas de reconocimiento y el uso del lenguaje en el
:proceso del aprendizaje, y este enfoque ha pasado gradualmente del laboratorio a la

practica terapeutlca.

: Este enfoque busca conocer el procesamiento de la informacidn, que utiliza la
~metafora ‘computacional’ para comparar las operaciones mentales con las informaticas,
indagando cémo se codifica la informacion, cdmo se transforma, almacena, recupera y se
transmite al exterior; conceptualizar los procesos que intervienen entre el estimulo que
recibe un sujeto y la respuesta que este da como consecuencia. Aunque el enfoque del
procesamiento de informacién ha resultado muy fructifero para sugerir modelos
explicativos del pensamiento humano y la resolucion de problemas en situaciones muy
definidas, también se ha demostrado que es dificil establecer modelos mas generales del
funcionamiento de la mente humana a partir de pautas informaticas.

Se intenta integrar un Modelo del organismo en el que se observe cémo:se

producen las respuestas que da el sujeto para explicar codmo se generan sus estructuras :

intelectuales.

. "Es posible entonces deducir que la perspectiva cognoscitivista esta‘interesada en
la explicacion de la conducta a partir del procesamiento de la informacion y: de'la
formacion de estructuras mentales complejas que corresponden a los procesos superiores
de los seres humanos. Los cambios de las estructuras cognoscitivas, inferidas de camblos
de la conducta, son el objetivo del estudio del aprendizaje. . :

1.2.3 Orientaciéon Constructivista.

El aprendizaje es entendido, desde esta perspectiva, como un cambio en la
disposicién o en la conducta de un organismo, cambio que suele ser permanente y que no
es producto de un solo proceso de crecimiento, mientras que, el desarrollo es un proceso
general producto de la interaccion de ciertos factores, como el ambiente (variables
ambientales), es decir, el aprendizaje solo se da cuando existan las estructuras
necesarias para que el sujeto de una nueva respuesta (construya), la formacion de las
estructuras es producto del proceso de desarrollo.

(Dnckmson 1980, en Maldonado, 1988)
Cogniclén acto o proceso de conocimiento que engloba los procesos de atencidn, percepcion, memoria, razonamlenlo

imaginacion, toma de decisiones, pensamiento y lenguaje.
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Para Piaget el término constructivismo implica que el sujeto construye activamente
su comprension del mundo. Al igual que en la orientacion cognoscitivista, las aportaciones
de Piaget juegan aqui un papel primordial, al sefialar la diferencia. entre desarrollo .y
aprendizaje. Para él, el desarrollo explica al aprendizaje, entendiendo que éste solo es
posible ante el desarrollo. El aprendizaje es producto de la capacidad: de actuar en el
medio ambiente circundante y reflexionar sobre las consecuencias, condiciones y
resultados de tales acciones, mientras que el desarrollo es un impulso interno que es
anterior a la enserianza formal y por lo mismo anterior a cualquier ensefianza organizada.
Sin embargo, Piaget no considera la importancia de los factores sociales en la explicacion
del desarrollo a tal grado que los materiales de aprendizaje inspirados por su teoria
tampoco consideran el contexto social, o una historia sociocultural determinada, en el que
se utilizan.

Por su parte, Vigotsky en 1919, sefiala la influencia e importancia de los hechos
_sociales; considera como fundamentales a las personas que rodean al sujeto que aprendek
y.se desarrolla. Asi, el aprendizaje es producto de un intercambio social. g

Para poder explicar la forma en que las personas aprenden y construyen sus
conocimientos por ellos mismos, es necesario indagar acerca de-la forma en que los
sujetos construyen su inteligencia ya que no solo adquieren conocimientos concretos sino
que cuentan con sistemas para recibir informacién y transformarla; por ello debe saberse
cudl era el estado del sujeto antes de la recepcion de la informacioén, entonces es de vital
importancia el conocimiento del estudio del desarrollo en el que el sujeto se encuentra;
por ejemplo, entre nifios y adultos existen diferencias sobre la forma en que aprenden, los
adultos construyen conocimientos sin modificar sus estructuras intelectuales, sin
embargo, los nifios al mismo tiempo construyen su inteligencia; este desarrollo intelectual
es el resultado de un largo trabajo de construccion.

El estudio del desarrollo de los individuos sefiala la importancia de la interaccion

entre desarrollo y aprendizaje, por esto, las posturas de Piaget y Vigotsky 'son'muyjﬂ

significativas en este terreno ya que ambas posturas inciden en la estructura y onentacnon S
de algunos sistemas educativos. .

1.3 Psicologia Infantil
1.3.1 Las Aportaciones de Jean Piaget.

Mientras la observacidon cientifica vivia sus mejores momentos, otros
investigadores escribian sobre la funcidn del ambiente en el desarrollo y comportamiento
del ser humano, principalmente en la infancia. Sigmund Freud hizo hincapié en el efecto
de las variables ambientales en el desarrollo, e insistio especialmente en la importancia
del comportamiento de los padres durante la infancia, fundando toda una corriente y
estableciendo una serie de teorias basicas sobre el desarrollo de la personalidad que atin
hoy influyen en los psicologos infantiles.

Por su parte el estadounidense John B. Watson, insistid también en la importancia
de las variables ambientales, en este caso analizadas como estimulos progresivamente
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asociados por condicionamiento a diferentes respuestas, que se aprenden y modelan al
recibir refuerzos positivos (recompensas) o negativos (castigos), o simplemente
desaparecen por la ausencia de refuerzos tras su ejecucidn (conductismo).Esta
perspectiva, que tuvo en la década de 1950 un gran impacto en las investigaciones,
negaba casi totalmente la influencia de variables bioldgicas o predisposiciones innatas.
De esta forma la mente del recién nacido era una especie de ‘hoja en blanco’ sobre la que
los diferentes comportamientos vendrian determinados por las circunstancias ambientales
de determinadas experiencias, por lo que las diferencias entre los distintos individuos
serian fruto Unicamente de esas distintas experiencias. La escuela conductista reforzé los
estudios experimentales e incorporo la psicologia infantil a la corriente fundamental de la

psicologia.

A comienzos de la década de 1960, la atenciébn se volcd en los estudios del
psicologo suizo Jean Piaget, sus trabajos pioneros sobre el desarrollo de la inteligencia en
los nifios, tuvieron un gran impacto en el campo de la psicologia infantil y en la psicologia

de la educacion.

Piaget sefiala que la inteligencia estd sometida a cambios generados por el
desarrollo, mas detalladamente, la inteligencia incluye a los comportamientos
observables que cambian con la edad que estan influidos por el ambiente (Contenido); la
organizacion cognoscitiva de esquemas mentales que varian a lo largo del desarrollo
(Estructuras); y el modo en que el sujeto interactiia con el medio. (Funcnon) Para Piaget
la inteligencia tiene dos caracteristicas funcionales:

a) La Organlzatlva que es la forma en que el sujeto organlza y estructura sus
experiencias.

b) La Adaptlva representa un aspecto que promueve Ios cambios estructurales
propios del desarrollo, es una funcidbn que se equilibra a partir de dos
elementos:

e | a Asimilaciéon: Considera las acciones del sujeto para influir sobre el medio
e incorporar los objetos a sus esquemas de conducta, es decir, la
informacion recibida por el sujeto estimula sus esquemas y estructuras.

e La Acomodacién: Funcidn opuesta a la asimilacion, es la actuacion del
medio sobre el contenido o las estructuras para incorporar nuevos objetos.

En ciertas etapas del desarrolio del sujeto domina una de estas funciones,
posteriormente lo hace la otra hasta que se llega a un equilibrio entre ambas, que es el ,
resultado de la interaccion entre sujeto y medio ambiente.

¥

Para Piaget segun los niveles de desarrolio alcanzados por el nifio se consuderara' :
la idea de proponerle diversas alternativas de aprendizaje. Asi el desarrollo-es ‘un_pre-
requisito del aprendizaje, por lo que, el sujeto tiene que esperar ciertas estructuras de-

desarrollo para poder aprender.

1.3.2 Las aportaciones de Vigotsky.

Ante la propuesta de Piaget surge la de Vigotsky, que sefala que las funcnones"
superiores son primero interindividuales, producto de la interaccion con otras’ personas Y
posteriormente intraindividuales; esto se logra a partir de un proceso de mterlonzacnon.
posterior a la interaccion con otros que permite la construccion de sus estructuras




cognoscitivas. Para Vigotsky el aprendizaje precede a los procesos evolutivos que
permiten actualizar el desarrollo del nifio. Este desarrollo es mas certero cuando las .
personas que rodean al nifio le ofrecen ayuda; asi lo que el nifio puede hacer en un
determinado momento con ayuda de otros sera capaz de realizarlo él solo posteriormente.
Ante el supuesto, es importante detectar qué acciones e interacciones de la vida cotidiana
van a estimular el desarrollo del nifio con la finalidad de favorecerlas y estimular el -
aprendizaje. La interaccidn social, el intercambio, la relacién con otros vy la capacudad de
imitacion seran factores basicos para el desarrollo. :

: Para sustentar lo anterior y permitan dar coherencia a. las lntervenmones de o
k caracter educatlvo Vigotsky plantea que existen dos, nlveles de des rrollo ‘Cuadro'2; '

La distancia entre estos dos niveles (el NDA y el NDP) forman o.que’se: conoce'
como la Zona de Desarrollo Potencial o Zona de: Desarroll” 5Prox1mo. ‘y-ison’ ‘las X
' condiciones necesarias para que el nifio pase un nlvel al. otro. Vlgotsky ‘sefala que el -
aprendizaje activa el desarrollo mental del nifio lo que genera procesos evolutlvos que de
otra manera no podrian ser actualizados.

Nivel de Desarrollo (ND) Descripcion

Actual (A) Representan las funciones mentales alcanzadas por el sujeto y se denota
con actividades que el sujeto pueda realizar de manera independiente.
Este nivel no refleja las potencialidades reales del nifio ya que solo
considera las actividades que el sujeto realiza solo, pero no la capacidad
de imitacidn lo que le permite interactuar con otros.

Potencial (P) : Capacidad de imitacién. Es aquello que el sujeto es capaz de hacer con
ayuda de otros que tienen mas logros o mejores estructuras mentales. Se
consideran los procesos que se espera que sucedan, que estdn en vias de
actualizacién y desarrollo. Son actividades para las que el nifio
actualmente necesita ayuda pero que después podra realizar él solo.

Cuadro 2. Niveles de Desarrollo.

- Estas propuestas no necesariamente implican que las acciones que llevan a los
sujetos a interactuar sean comprendidas de la misma manera entre ellos, esto va a
generar diferencias individuales y que tienen que ver con las diferentes formas de
instruccién. Se hace notar que un cambio cognoscitivo se da en los terrenos de lo social y
de lo individual al mismo tiempo, es decir, se da una serie de transformaciones entre lo
interpsicologico y lo intrapsicolégico que seran matizadas por las experiencias de cada
sujeto participante.

Las relaciones entre el aprendizaje y el desarrollo se conciben de distinta manera
segun la posicion teérica en la que nos situemos. Sin embargo, es claro que la influencia
ambiental repercute sobre las capacidades de los individuos. Se debe poner especial
énfasis a la tarea educativa, y propone que una buena teoria del aprendizaje debe tomar
en cuenta la adecuacion de los objetivos de aprendizaje al desarrollo psicolégico del
individuo.




Para el papel del instructor, resulta tan importante conocer los mecanismos del
desarrollo como los del aprendizaje, pero principalmente entender todo en su conjunto, ya
que generalmente los sujetos que trata estan construyendo sus estructuras intelectuales y
su tarea fundamental es contribuir a la formacion de estas, ademas; el aprendizaje se va a
realizar en estrecha conexién con el desarrollo, por lo que toda teoria de la ensefianza
tiene que partir de los conocimientos sobre el desarrollo intelectual de que se dispone en
la actualidad. En este terreno, la posicibn mas completa y coherente que existe es la
teoria del desarrolio elaborada por Jean Piaget.

De acuerdo con Piaget, existen varias etapas del desarrollo (Figura 1). Ei orden en
que ocurren las etapas es invariable y las referencias cronoldgicas son Unicamente
indicativas ya que se da una gran variabilidad individual en funcidn del marco sociocultural
y de las experiencias vitales de los sujetos. Estos distintos estados definen diferentes
maneras de resolver los problemas y por tanto de adaptarse a la realidad.

Desarrollo
sensorio-motor e
inteligencia verbal

Pensamiento
. Sl simbdlicoy -
oo , funciones de

representacién

DESARROLLO .

Pensamxento léglco

concreto Y, léglco :

Pensamiento
intuitivo

Figura 1. Etapas del desarrollo

“ 1.4 El proceso educativo (Ensefianza-Aprendizaje)

De las posturas anteriores se concluye que desarrollo y aprendizaje son procesos
que estan tan intimamente relacionados que en ocasiones se les considera inseparables
ya que el aprendizaje se va a definir por el nivel de desarrollo, pero a su vez, el
aprendizaje puede influir en la maduracién del sujeto. Para ambas posibilidades debe
considerarse que una adecuada influencia ambiental (educativa, entre otras) impulsa las
posibilidades de aprendizaje y desarrolio del sujeto.

Si se considera la interrelacion sujeto-medio ambiente para efectos educativos,
debe sefialarse que los contenidos educativos deben modificar su presentacion en funcidon
de la etapa de desarrollo en la que se encuentra el sujeto para que lo motive y estimule en
la bisqueda de conocimientos, las propuestas del medio ambiente deben ser ricas tanto
cognoscitiva como afectivamente para que el aprendiz tenga el marco adecuado para
seguir aprendiendo. Ya no son solo importantes las interacciones interpersonales sino
también las interacciones con el medio ambiente fisico que permiten que el sujeto
descubra y estructure el contenido del mundo (orientacidn constructivista).

El ambiente académico es uno de los espacios en los que el sujeto puede
interactuar con su capacidad de aprendizaje de una manera mas clara ya que se cuenta
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con estrategias instruccionales. Las actividades instruccionales son acciones llevadas a
cabo por un profesor y un alumno. Esta tiene sus limites en el tiempo, espacio, recursos,
modelos o patrones predefinido de la conducta a realizar (conductas, predominio y tipos
- de interaccién) y interaccidén entre los componentes fisicos del contexto y los patrones de
conducta establecidos.

Al considerar estas importantes propuestas tebricas en el ambito del aprendizaje,
el desarrollo y la educacidén, debe sefialarse que la Educacidon debe apoyarse en los
conocimientos - anteriormente sefalados sobre el desarrollo de los nifios desde una
perspectiva intelectual, social, de formacién de conocimientos, e intereses entre otros; sin
embargo, estos factores no sefialan la manera adecuada de ensefar. Si bien debe
saberse como entienden los nifios, para saber como ensefar, las opciones para ensefar
dependen de las técnicas educativas y estas de un sustrato tedrico particular.

Si bien el empleo de ciertas herramientas deben ir un paso adelante para
posibilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje efectivos. Es en este sentido
primordial la incorporacién de estrategias para el aprendizaje que perfilen la intencion
pedagdgica en el uso de estas y otras herramientas como el empleo de las nuevas
tecnologias.

1.4.1 Las estrategias de aprendizaje

En general, las estrategias de aprendizaje son conductas o pensamientos que
facilitan el aprendizaje. Estas estrategias van desde las simples habilidades de estudio,
como por ejemplo el subrayado de una idea principal, hasta los procesos de pensamiento
complejo como el usar las analogias para relacionar el conocimiento previo con la nueva
-informacion.

Una primera aproximacién, se hace referencia a la diferenciacidon entre dos
conceptos: estrategias impuestas e inducidas, principalmente referidas al estudio de
textos escolares. Las primeras son impuestas por el profesor al realizar modificaciones o
manipulaciones en el contenido o estructura del material de aprendizaje, mientras que las
estrategias inducidas, se vinculan con el entrenamiento de los sujetos para manejar
directamente y por si mismos procedimientos que les permitan aprender con éxito. Es
decir, las estrategias impuestas son elementos didacticos que se intercalan en el texto,
como resumenes, preguntas de reflexion, ejercicios, auto evaluaciones, etc., mientras que
las estrategias inducidas son aportaciones, como el auto-interrogatorio, la elaboracion, la
repeticion y empleo de la imaginaciéon, los cuales son desarrollados por el estudiante y
constituyen sus propias estrategias de aprendizaje.

Sin embargo, las dos tipos de estrategias: instruccionales (impuestas) y de
aprendizaje (inducidas), son estrategias cognoscitivas, involucradas en el procesamiento
de la informacion.

De acuerdo con la definicidon de Rigney, las estrategias cognoscitivas son "las
operaciones y los procedimientos que el estudiante: utiliza -para adquirir, retener y
...recuperar _diferentes tipos de conocimiento y ejecumon"‘ Asnmismo indica que estas

estrateglas involucran tres capacidades: i : '

1) Capacidades representacnonales (como ‘Aa,,le"'ctur;a la imaginacién, habla,
escritura y dibujo),

2) capacidades selectivas (como la atencron y la mtencnon) Y.




3) las capacidades auto direccionales (como la auto programacién y ‘el auto
monitoreo). A su vez, esta capacidad se componen de dos partes:
a) una tarea cognoscitiva orientadora, y
b) una o mas capacidades representacionales, selectivas o auto
direccionales.

De Ila misma manera, Gagné propone que las estrategias cognoscitivas son
i capacudades internamente organizadas de las cuales hace uso el estudiante para guiar su
~ propia atencién, aprendizaje, recuerdo y pensamiento. El estudiante emplea una
estrategia cognoscitiva cuando presta atencion a varias caracteristicas, para seleccionar y
emplear una clave sobre lo que aprende, y otra estrategia para recuperario. Lo mas
importante es que emplea estrategias cognoscitivas para pensar acerca de lo que ha
aprendido y para la solucion de problemas.

Las estrategias representan formas con las que el sujeto cuenta para controlar los
procesos de aprendizaje. Segun Dansereau, de la técnica empleada depende el tipo de
aprendizaje que se produzca, ya sea memoristico o significativo. Sin embargo, ambos
tipos representan un continuo, en la cual la memorizacion o repeticidon se incorpora en las
primeras tases del aprendizaje significativo. Cualquiera que sea el tipo de aprendizaje que
finalmente se produzca, las estrategias ayudan al estudiante a adquirir el conocimiento
con mayor facilidad, a retenerlo y recuperarlo en el momento necesario, lo cual ayuda a
mejorar el rendimiento escolar.

1.5 Clasificacion de las estrategias de aprendizaje
Existen diferentes clasificaciones de las estrategias cognoscitivas de aprendizaje,

una de ellas es la que proponen Weinstein y Mayer, clasificandolas en ocho categorias
generales (Cuadro 3).

il il ESTRATEGIAS biie i vt -ie, B okt h
De ensayo para tareas bésucas De ensayo para tareas

de aprendizaje complejas de aprendizaje
- De elaboracién para tareas|De elaboracién ara tareas

Complejidad de la Tarea basicas de aprendizaje complejas de aprenpdizaje
Organizacionales para tareas |Organizacionales para tareas

bésicas de aprendizaje complejas de aprendizaje

De Monitoreo de comprension (Metacognicién)
Afectivas

Cuadro 3. Clasificacién de las Estrategias de Aprendizaje.

Veamos una breve descripcién de cada una de ellas
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w Estrategias de ensayo para tareas basicas de aprendizaje: Existen tareas

educativas (diferentes entre si) que requieren de un recuerdo simple. Un
ejemplo de estrategia en esta categoria lo constituye la repeticion de cada
nombre de los colores del espectro, en un orden serial correcto. Una diferencia
importante entre expertos y novatos, parece estar relacionada con la base de
conocimientos que poseen. La estructura, la organizacién y la integracién de
esta base de conocimientos es importante para la experta toma de decisiones,
aun para los alumnos mas inteligentes, con formas profundas de
procesamiento de la informacién.

Estrategias de ensayo para tareas complejas de aprendizaje: Las estrategias
en esta categoria son mas complejas y tienden a involucrar el conocimiento
que se extiende mas alla del aprendizaje superficial de listas de palabras o
segmentos aislados de informacién. Se incluyen en esta categoria estrategias
como el copiado y subrayado del material de lectura. Generalmente involucran
la repeticién dirigida hacia la reproduccion literal.

Estrategias de elaboracion para tareas basicas de aprendizaje: El término
elaboracién involucra el aumento de algun tipo de construccién simbdlica a lo
que uno esta tratando de aprender, de manera que sea mas significativo. Por
ejemplo, el uso de una imaginacién mental puede ayudar a recordar las
secuencias de accion descritas en un texto, y el uso de oraciones para
relacionar un pals y sus mayores productos industriales. La creacién de
elaboraciones requiere que el alumno esté involucrado activamente en el
procesamiento de la informacion a ser aprendida. Se ha demostrado que esto
es un prerrequisito importante para el aprendizaje significativo versus la
codificacion superficial para el recuerdo.

Estrategias de elaboracion para tareas complejas de aprendizaje: Las
actividades de esta categoria incluyen la creacién de analogias, parafraseo, la
utilizaciéon de conocimientos previos, experiencias, actitudes y creencias, que
ayudan a hacer la nueva informacion mas significativa. Las diferentes maneras
de elaborar incluyen el tratar de aplicar un principio a la experiencia cotidiana,
relacionar el contenido de un curso al contenido de otro, tratar de utilizar una
estrategia de solucidon de problemas a una situacidn nueva y resumir un
argumento.

Estrategias organizacionales para tareas basicas de aprendizaje Las
estrategias se enfocan a métodos utilizados para traducir informacién en otra
forma que la hara mas facil de entender. En esta categoria se incluyen, por
ejemplo, el agrupamiento de las batallas de la Segunda Guerra Mundial por
localizacion geografica, la organizacion de animales por su categoria
taxondémica, etc. En este tipo de estrategias, un esquema existente o creado se
usa para imponer organizacién en un conjunto desordenado de elementos.

Estrategias organizacionales para tareas complejas de aprendizaje. Las
estrategias organizacionales pueden ser también muy Utiles para tareas mas
complejas. Ejemplos comunes del uso de este método con tareas complejas
incluyen la creacién de un diagrama conceptual de interrelaciones causa-efecto
o la creacién de una jerarquia de recursos para ser usados al escribir un
trabajo final.
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w Estrategias de monitorec de comprension. Un término empleado en esta
estrategia es la metacognicion. La metacognicion se refiere tanto al
conocimiento del individuo acerca de sus propios procesos cognoscitivos,
como también a sus habilidades para controlar estos procesos mediante su
organizacion, monitoreo y modificacién, como una funcién de los resultados del
aprendizaje y la realimentacion. Una subarea dentro de la metacognicidon que
es particularmente relevante, se llama monitoreo de comprensiéon. El monitoreo
de la comprensién involucra el establecimiento de metas de aprendizaje, la
medicion del grado en que las metas se alcanzan y, si es necesario, la
modificacién de las estrategias utilizadas para facilitar el logro de las metas. E!
monitoreo de la comprension requiere de varios tipos de conocimiento por
parte de los alumnos. Por ejemplo, ¢cudles son sus estilos preferidos de
aprendizaje?, ¢cudles son las materias mas faciles o mas dificiles de
entender? Este tipo de conocimiento ayuda a los individuos a saber cémo
programar sus horarios de actividades de estudio y los de recursos o asistencia
que necesitaran para una ejecucion eficiente y efectiva. Los alumnos también
necesitan tener algo del conocimiento acerca de la naturaleza de la tarea que
van a ejecutar, asi como de los resultados anticipados o deseados. Es dificil
lograr una meta si no se sabe lo que es.

= Estrategias afectivas. Las estrategias afectivas ayudan a crear y mantener
climas internos y externos adecuados para el aprendizaje. Aunque estas
estrategias pueden no ser directamente responsables de conocimientos o
actividades, ayudan a crear un contexto en el cual el aprendizaje efectivo
puede llevarse a cabo. Ejemplos de estrategias efectivas incluyen ejercicios de
relajacion y auto-comunicacion o auto- hablado positivo para reducir la
ansiedad de ejecucion; encontrar un lugar silencioso para estudiar para asi
reducir distracciones externas; establecer prioridades, y programar un horario
de estudio. Cada uno de estos métodos esta disefiado para ayudar a enfocar la
capacidad (generalmente limitada) del procesamiento humano sobre la meta a
aprender. Eliminando las distracciones internas y externas se contribuye a
mejorar la atencion y lograr la concentracion.

Sin embargo, la ensefianza de las estrategias de aprendizaje se ha enfrentado con
un problema basico, que tiene que ver con su propia validez: la transferencia de los
aprendizajes a la situacién escolar. La transferencia se ha definido como la posibilidad de
aplicar las habilidades entrenadas en otras situaciones a diferentes tareas y materiales.
Ademas, existe un problema aun mas dificil de resolver, que tiene que ver con la
adaptacion de la estrategia recién aprendida a los propios estilos y formas de aprendizaje
que el estudiante utiliza regularmente, es decir, con los cuales se siente seguro.

La problematica que plantea la transferencia es complicada y no es posible tratar
de darle solucién por una sola via. Sin embargo, es posible considerar algunas
sugerencias que ofrecen diferentes autores en este campo.

- Santiuste, Barriquete y Ayala proponen el entrenamiento de estrategias junto con
tareas educativas para mejorar el rendimiento escolar. Suponen que, de este modo, el
alumno puede percibir la aplicabilidad de las técnicas a materias concretas, y la
relaciébn entre una metodologia y un contenido, lo cual redunda en una mejora de
aprendizaje.

- Aaquilar y Diaz Barriga sugieren que el problema de la transferencia puede resolverse
si se ensefa a los estudiantes no sélo las estrategias de aprendizaje sino también
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estrategias metacognoscitivas (de monitoreo), las cuales son empleadas para detectar
las discrepancias entre lo que se sabe y lo que no se sabe, y para monitorear los
procesos de adquisicién y comprensién de la nueva informacion.

- Sin embargo en 1981 Antonijevic y Chadwick desarrollan el concepto de
metacognicion, a la cual le asignan tres funciones:

1) La planificacion del aprendizaje: Involucra varias fases por las que el alumno debe
pasar, y el profesor debe estar atento para asegurarse de ello. La primera es el
conocimiento sobre la naturaleza de la tarea. Para el profesor implica una
clarificacion de la tarea, para el alumno implica un proceso de indagacién hasta
conocer la indole del problema o tarea que realizara. Una segunda fase se
relaciona con saber lo que se domina y lo que no se domina en la tarea a realizar.
Si el alumno sabe lo que ya domina, puede relacionar, de manera sencilia, la
informacién nueva con aquélla relevante previamente aprendida. Por ultimo, el

- alumno debe fijarse objetivos de aprendizaje contra los cuales contrastar sus
progresos durante la ejecucion de la tarea. Ademas debe decidir acerca de las
estrategias especificas que utilizara en su aprendizaje. Estas tareas de
preparacién para el aprendizaje son quiza, dentro de los procesos de
metacognicion, las que permiten al alumno una transferencia exitosa a una
variedad de situaciones, tanto de conocimientos como de estrategias. :

2) La supervisién del proceso {monitoreo): Describe una especie de evaluaciéon
personal del progreso que el estudiante percibe en si mismo al realizar una tarea.
El monitoreo impulsa al estudiante a convertirse en un auto-regulador de su propio
proceso de aprendizaje y un estratega avanzado.

3) La evaluacion del éxito del aprendizaje y de la aplicacion de las diferentes
estrategias: Se refiere a la evaluacion final que el estudiante hace de los
resultados de la tarea e implica el estar consiente de cuanto aprendid, en cuanto
tiempo, con cuales dificultades, bajo qué condiciones, etc. Puede comparar varias
estrategias que ha usado e identificar aquéllas que se adaptan de manera idénea
a requerimientos de siguientes subsecuentes.

 Ademas de estos procesos metacognoscitivos, los factores motivacionales
parecen jugar un papel importante en la transferencia de las estrategias aprendidas.

La efectividad con la que operen las estrategias depende fundamentalmente de la
transferencia que internamente arregle el propio estudiante por lo que, si se pretende que
utilice tales estrategias de manera permanente en las situaciones cotidianas, es necesario
que se le brinden ademas, tanto apoyos motivacionales como orientaciones acerca de los
procesos metacognoscitivos en los que se puede apoyar, originando programas de apoyo
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.6 Los Programas de Enriquecimiento Cognoscitivo

Estos programas responden al surgimiento y establecimiento de nuevas
concepciones sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje y el rol que juega cada uno de
sus elementos. En este sentido, se concibe a los alumnos como agentes activos capaces
de construir el conocimiento, de tomar conciencia de sus necesidades y de adquirir la
responsabilidad necesaria para cubrirlas. De la misma manera, la concepciéon de la
funcidn de los maestros se ha visto modificada, de modo que se entiende mas como una
funcién de facilitacion del conocimiento ¥y no como de transmision del mismo. Mediante
estos programas se puede atacar frontalmente el problema de la transferencia de los
conocimientos y las formas en que se adquieren de un contexto a otro.
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1.6.1 Enseiar a Pensar

Poco a poco se ha tomado conciencia de que en los sistemas de educacién
tradicional el conocimiento es principalmente informativo, poco aplicable, se transmite de
manera unilateral y expositiva. Esta educacion no responde a las necesidades y a las
exigencias de dinamismo, capacidad para solucionar problemas y funcionalidad en la
incertidumbre que la misma sociedad tiene.

El aprender a usar de una manera eficaz el pensamiento requiere de un analisis
mas completo. Ensefar a pensar implica que los alumnos:

- Posean capacidad para clasificar, analizar, formular hipotesis.

- Empleen métodos de solucién de problemas, de estrategias autorregulatorias.

- Posean conocimientos sobre los procesos de pensamiento, las capacidades y
limitaciones cognitivas.

- Desarrollen actitudes de curiosidad y asombro, de emocidon del descubrimiento
intelectual, de interés y satisfaccién que provoca una genuina actividad intelectual
productiva.

Si los alumnos adquieren tanto los conocimientos como la capacidad y la disposicion
para aprender, entonces, se podra afirmar que han logrado obtener ia clave de la
competencia intelectual. ' L .

La importancia que aqui adquieren los maestros es muy importante, ya que ademas
de requerir una capacitacién que les ayude a aplicar estrategias instruccionales, es
necesario que se conclenticen sobre su cambio de rol y que valoren la relevancia de
aspectos tales como el auto monitoreo, la motivacidn, las actitudes y las expectativas..

La implementacién de un programa de ensefar a pensar requiere de un analisis previo
tanto de las condiciones del ambiente de aprendizaje como de los distintos tipos de
métodos existentes, ya que la relacidn entre ambos puede predecir en cierta medida el
desarrollo del mismo programa en la practica. Estos métodos deben ser simples, practicos
y lo suficientemente sodlidos para que pase de instructor en instructor, de maestro a
alumno y siga intacto; deben responder a necesidades variadas de distintos alumnos y
maestros y poder ser transferido a diferentes contextos.

1.7 Tecnologia en la Educacién: La potencialidad de medios para llevar a cabo el
proceso educativo

Dado los fundamentos en las teorias cognoscitivista y constructivista la mejor
forma de aprender va a ser aquella que se ha denominado Aprendizaje Mediado. El
término "mediado" hace referencia a los medios de los que se apropia la ensefianza para
hacer mas eficaz el proceso de aprendizaje, o lo que comunmente se ha denominado
"Tecnologia Educativa”.

Los medios son recursos al servicio de la ensefianza, por lo que, un recurso es
cualquier medio, persona, material, procedimiento, etc. que con una finalidad de apoyo se
incorpora en el proceso de aprendizaje para que cada alumno alcance el limite superior
de sus capacidades y potenciar asi su aprendizaje. Por ello el término "Tecnologia” para
la educacidn en ocasiones es erréneo ya que puede interpretarse exclusivamente como el
uso de artefactos o maquinas producto del desarrollo tecnoldgico; sin embargo, el término
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también hace referencia a los medios, en su acepcion amplia, los llamados "medios de
ensenanza”.

Estos "medios de ensefianza" han cambiado de acuerdo con los avances en el
campo de la tecnologia pero también de acuerdo con los avances en el terreno de la
educacion. Ely 5 considera que el concepto de "medio" estara acorde con los avances en
el ambito de la Tecnologia Educativa, originalmente se hablaba de "materiales visuales de
ensefianza”, posteriormente "medios audiovisuales"; ahora se consideran "medios de
ensefanza" que es un término mas global y centrado en el alumno y no en el érgano de
los sentidos en el cual se incide.

Otros como Ross y Biddle® dicen que los "medios son cualquier dispositivo o
equipo que se utiliza para transmitir informacién entre las personas. Los medios
educativos surgen de su utilizacion para fines educativos al margen del contexto en el que
funcione; sin embargo existen estudios que sefialan que los medios no pueden ser
entendidos fuera del contexto educativo en el que se desea integrarlos, ya que seran
considerados como parte de los elementos curriculares que interactuaran con los demas
dentro del contexto educativo.

Asl, la necesidad de introducir la tecnologia a la educacion se debe a que la
sociedad actual demanda de sus instituciones su adecuacién a los avances tecnologicos
con la finalidad de encontrar una congruencia entre los recursos y los hechos de éstos
aplicados a las necesidades de los miembros de la sociedad, ademas histéricamente se
ha tenido una gran expectativa con respecto a la tecnologia como generadora de
instrumentos que potencian la atencion y ejecucion de los estudiantes, sin olvidar la
importancia que el Aprendizaje Mediado tiene para el conocimiento; y finalmente los
sujetos en quienes se pueden probar y aprovechar estos recursos son los nifios debido a
la relaciéon sefalada entre aprendizaje y desarrollo, asi como por su crecimiento
intelectual.

Al considerar estos elementos, es claro que debe existir una eleccién diferencial de
medios para la educacion dependiendo de ciertas caracteristicas culturales y del grupo
poblacional sobre el que se desea incidir, ademas, si bien los medios estan formando,
cada vez mas abiertamente, parte del entorno escolar, no se obtienen los mismos
resultados con todos los medios, cada uno muestra una transmisién especifica de la
ensefianza, asi como diferentes impactos en los contenidos.

Ante estas ideas y por estudios realizados se generd una nueva aproximacién en
la investigacidn que buscaba conocer las caracteristicas especificas de algiin medio y los
resultados que producia. Sin embargo, ¢qué atributos de los medios facilitaran el
aprendizaje, para qué tipo de estudiantes y en qué tipo de tareas?, ante esto acuiiaron el
termino "atributos de los medios"” haciendo alusion a "las capacidades de los medios para
mostrar un estimulo determinado de acuerdo a las necesidades especificas" ya que los
mensajes instruccionales estan codificados en algin sistema de representacion simbdlica,
el cual se constituira en el atributo interno del medio, que lo hace diferente de otros, y que
modulara los efectos en el aprendizaje al afectar a los sujetos que interactian con el
medio y por lo mismo a sus estructuras mentales.

Bajo ciertas condiciones, los atributos de los medios pueden estimular ciertas
habilidades cognoscitivas. Los atributos de los medios son representaciones simbédlicas
que pueden servir como modelos para representaciones internas. Sin embargo, los

5 (1983, en Bellran y Bueno, 1997)
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medios no necesariamente son el elemento que define un aprendizaje, "...los:medios son

" simples vehiculos de entrega de informacién, pero no tienen influencia en el rendimiento

de los estudiantes"®. Sefala que el método de ensefanza es el factor crucial para
determinar el rendimiento de los estudiantes.

Esto se debe sobre todo a que en el ambito de la educacidén las teorias del
aprendizaje ganaron terreno sobre la psicologia general, pero ademas las teorias del
aprendizaje se han orientado de posiciones conductistas (que en ciertos terrenos resulta
insuficiente) hacia posiciones cognoscitivistas y constructivistas (manejo mental de
simbolos). R S

Por lo anterior debe considerarse: que :una:de las intenciones del uso de la
tecnologia en educacién es potenciar la mente humana en el desarrollo de los procesos
cognitivos superiores del hombre, como la memoria y el aprendizaje. Por otro lado se ha
sefialado que el medio no solo hace accesible un:determinado contenido sino que
también lo define, es decir, se observa una forma: particular de representar la realidad
porque estimula diferentes habilidades que interactban con el conocimiento adquirido y las
estructuras previas. Por ello, la eleccion del medio para la instruccion debe hacerse de
acuerdo con sus efectos en las habilidades mentales. "Distintos modos de presentar la
informacién no conducen a aprender méas sino a un aprendizaje cualitativamente
diferente”.

Actualmente se tiene una idea mas holistica acerca de la intervencién educativa, al
otorgarse una gran relevancia a los aspectos de contexto, tiempo y espacio. Actualmente
se habla de los ambientes de aprendizaje, disefiados para crear condiciones pedagdgicas
mas favorables al aprendizaje, donde el conocimiento y sus relaciones con los individuos
son el factor principal para formar una "sociedad del conocimiento".

1.7.1 Los ambientes de aprendizaje.

Debido a todos los cambios que esta viviendo la sociedad actual, los cuales van
en relacion directa con la tecnologia, es evidente que debe'y se esta generando un
cambio en las condiciones de ensefianza y aprendizaje. Estos: se inclinan hacia la
reformulacion del contexto y las condiciones en las que-se viene generando el
aprendizaje. No solamente incorporando los contenidos que se consideran
curricularmente importantes; sino también afiadiendo aquello que propicie la creatividad,
reflexién y el pensamiento.

En un principio los ambientes de aprendizaje se concibieron como "...todos
aquellos elementos fisicosensoriales, tales como la luz, el color, el sonido, el espacio, el
mobiliario, etc., que caracterizan el lugar donde un estudiante ha de realizar su
aprendizaje. Este contorno debe estar disefiado de modo que el aprendizaje se desarrolle

con un minimo de tensién y un maximo de eficacia™.

En la  actualidad, un ambiente de aprendizaje no contempla solamente lo
anteriormente sefialado, sino también toma en cuenta los elementos basicos del disefio

S Clark (1983, en Beltran y Bueno)
? Husen y Postlethwaite, 1989, 359
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finstruccional.{i' i

- estos elementos no son exclusivos de los"ambientes de” ap ndlzaj pr puesta
pedagdgica puede tener como base estos elementos_ e/ espaczo el estudlante e/ asesor,
los conten/dos educativos y los medios. : L :

: Los ambientes de aprendizaje se pueden desarrollar n ‘muy: dlversas formas:
" ambientes totalmente reales (en salones de clase) hasta -los'iambientes totalmente
“virtuales (ambientes que pueden prescindir total: o parmalmente de la’intervencion de un
profesor o tutor); ambientes abiertos o cerrados, dependlendo de! software y las redes
que se conectan a él; ambientes unimediales o multimediales, dependiendo de los tantos
medios - que participan; ambientes con . proposutos curriculares especificos, como el
tratamiento de un solo tema, hasta los ambientes de propésito amplio, dentro de los
-cuales puede estar un curriculo de carrera.

- En el ambito de la integracidén de la tecnologia a la educacion se ha encontrado
que en'la actualidad el uso de las computadoras ha cobrado un auge significativo, razén
por: la cual Crook sefiala que existen dos aspectos del pensamiento constructivista que
son relevantes para la integracion de las computadoras en el contexto social del
aprendizaje; uno de ellos se refiere a la visién del aprendizaje centrada en el alumno y el
segundo hace referencia a la aplicacién de la metafora de una especie de herramienta
para pensar.

La perspectiva cognoscitivista se aproxima al constructivismo cuando se ocupa de
las cuestiones relativas a la organizacioén de las condiciones del aprendizaje. Se centra en
las diversas estructuraciones que se deben imponer al material del que se aprende; estas
estructuraciones deben ser congruentes con las estrategias de procesamlento humano de
la informacion.

Esta postura implica un acercamiento de las estrategias de aprendizaje a las ideas
constructivistas, en un ambiente de aprendizaje que respete el fundamento exploratorio y
creativo del cambio cognoscitivo; en este ambiente el aprendiz obtiene del mundo los
conocimientos que requiere para reflexionar sobre lo conocido y sobre las consecuencias
de la accién ejecutada. Si se retoma el concepto de Nivel de Desarrollo Proximo de
Vigotsky, valdria la pena considerar que es ese momento en el desarrollo del nifio el que
podria considerarse 6ptimo para incidir de manera eficaz en su aprendizaje. Asi, la teoria
constructivista se orienta a la creacion de ambientes adecuados para el aprendizaje por
descubrimiento; ademas considera también la Iimportancia de las relaciones
interpersonales requeridas para el aprendizaje. En este sentido, las computadoras pueden
ofrecer un ambiente adecuado y flexible.

Crook sefala que los ambientes constructivistas basados en la informatica
permiten las oportunidades de apoyo a través de las sesiones tutoriales, pero ademas
existen los micromundos informatizados que hacen, aparentemente, menos necesario ese
apoyo. Entonces, si el constructivismo se basa en la actividad del alumno, esos ambientes
deben estimular una actividad creativa y especificamente el ambiente de aprendizaje
informatizado debe permitir ademas el ejercicio o la integracion de destrezas
cognoscitivas fundamentales que se observan a través de la modificacion de las
estructuras mentales inherentes a esos procesos y que se consideran nuevas
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herramientas personales del pensamiento. Es en este sentido que se puede concluir que
mientras la orientacién cognoscitivista tiende a centrarse en las actividades que perrmiten
la "practica" del aprendiz, la orientacion constructivista recurre a las actividades que
permiten la "abstraccion reflexiva”.

1.7.2 La interactividad y sus repercusiones en el aprendizaje

Con el surgimiento de nuevos modelos en educacién, se puso énfasis en teorias
del aprendizaje y de la comunicacién humana que dejan atras una visién del estudiante
como receptor y depodsito de conocimientos. En esta perspectiva, el estudiante es

" considerado como participante activo en la construccion de su propio conocimiento, vy el
:aprendizaje se considera como un producto de las interacciones con su medio.

L Con la llegada de las Nuevas Tecnologias, esta vision ha tomado mayor relevancia
puesto que la observacién informal conduce a la presuncion de que al utilizar la
~computadora, los estudiantes parecen estar mas involucrados y sus aprendizajes parecen
ser mas consistentes y solidos que en la ensefianza tradicional. Es aqui donde surge el
concepto de interactividad que marca definitivamente esta nueva forma de llevar a cabo el
proceso de ensefianza aprendizaje; concepto que aparece en distintas areas del
conocimiento (tales como la fenomenologia, la psicologia social y educativa, la
semiologia, la linglistica, las teorias de la comunicacién y la pedagogia) que buscan
resaltar los pilares tedricos y practicos de una teoria cuyo rasgo definitorio sera provocar y
potenciar la interactividad pedagdgica.

Gandara define a la interactividad como la accién reciproca entre dos agentes. En
el caso de la interactividad con la computadora, uno de esos agentes esta representado
de manera vicaria o virtual, por la computadora.

Un aspecto importante de la interactividad es la posibilidad que tiene el alumno de
actuar directamente con la computadora para dirigir su propio proceso de conocimiento,
empleando las estrategias de aprendizaje que mas correspondan a sus necesidades y la
tarea a realizar, mientras que para el maestro, la computadora permite el empleo de
algunas estrategias de enseflanza como el aprender jugando" o el aprendizaje
cooperativo de una manera efectiva, conjugando en el mismo esquema didactico el nivel
de conocimientos previos de los alumnos, sus intereses y su ritmo de aprendizaje. Sin las
posibilidades interactivo-programaticas:de la computadora, cabria esperar procesos con
poca efectividad en el empleo de estas estrategias.

Con ésta reestructuracion de la practica educativa, entra en escena una educacion
diferente donde e! profesor estd mas consciente de su papel como mediador para el
aprendizaje, que participa y apoya al estudiante a construir sus conocimientos y donde
ademas, maestros y alumnos cuentan con herramientas que mediatizan los
conocimientos, los traducen, les dan movimiento y forma desde otros canales diferentes al
lenguaje hablado y escrito. Cabe resaltar que no se intenta suplantar el papel de cada uno
de los actores del proceso educativo, sino se busca reforzar los canales de comunicacién
y a la vez de participacién dentro del mismo proceso para obtener conocimientos mas
sdlidos, utiles y significativos.

Las posibilidades de la tecnologia informatica y la computadora en particular no

son suficientes si no existe una intencionalidad en su uso. En educacion, estas
herramientas deben ir un paso adelante para posibilitar procesos de ensefianza y de
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aprendizaje efectivos. Es en este sentido primordial la lncorporacnon de estrategias para el
aprendizaje que perfilen la intencién pedagoglca en el uso de estas tecnologias.

1.7.3 Tecnologia Educativa.

La tecnologia educativa ha sido concebidé dejvdiferyehfes formas de acuerdo a la
etapa de desarrollo en que se ha encontrado a lo largo del tiempo;

A finales de la década_de los setentas: se detectan-factores tecnolégicos y factores
socioculturales que influyen en el uso de las computadoras en la educacion. Los factores
socioculturales se dividen, a su vez, en tres categorias: caracteristicas del profesor
(actitud hacia los ordenadores, nivel de entrenamiento, experiencia docente, area de
especializacion, género), rasgos del lugar de trabajo (nivel, tamafio de la escuela,
disponibilidad de recursos) y caracteristicas de ia comunidad (tamano de la poblacion,
distancia de las areas urbanas).

A comienzos y mediados de los ochenta: A pesar de la inversion de tiempo 'y e'sfuerzo los
profesores no se sienten preparados adecuadamente para usar ordenadores en sus
clases. Se enumeran, como barreras para la implantacién la msuf“cnencua d software
adecuado, el incremento de trabajo necesario para usar ordenadores :
insuficiente acceso al hardware, ademas de problemas técnicos.

Finales de los ochenta: Se plantea, la falta de competencia y conﬂanza ensir
los profesores como obstaculos para la innovacién. También se |dent|ﬂcan barreras a

nivel personal e institucional.

Los noventa; El cambio fundamental que se requiere para.usar:la informatica en la
escuela es la concepcién pedagégica de los profesore,s' .del proceso ensefianza-
aprendizaje y su papel didactico dentro de ella. Se contintan identificando obstaculos, con
especial énfasis en la necesidad de que los cursos .de:entrenamiento tiendan a
concentrarse mas sobre cuestiones educativas y menos sobre técnicas y finalmente, que
en la mayoria de los paises el uso de Ios ordenadores es predominantemente
"masculino"”. .

La computadora puede colocar a los. alu_mnos ante sﬂuacnones que los lance a un
proceso de exploracién con un minimo de guia Lo lnteresante sobre estas sﬂuacuones es
que la exploracion puede llevar dlrectamente a Ia construccnon de un modelo.

Comprendemos el mundo,en que ,vivimos construyendo cuadros o modelos
mentales. Por lo tanto es importante aprender a construir modelos, cosa que rara vez
ocurre en el salon de clases. Una vez que se construye el modelo, se necesita hacerlo
funcionar para poder hacer prondsticos, que luego se comparan con la experiencia real.
La computadora puede ayudar tanto a la construccion del modelo como a su puesta a
prueba.

En la 22 Reunidn Nacional de tecnologla educativa. (Febrero de 1976) la
tecnologia educativa se definié como:

“La tecnologia educativa es una forma sistematica de disefiar, desarrollar y evaluar
el proceso total de ensenianza-aprendizaje, en términocs de objetivos especificos,
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basada en las investigaciones sobre los mecanismos de aprendizaje en la
comunicacién, aplicando una coordinacion de recursos humanos, metodologicos,
instrumentales y ambientales que conduzca a una educacién mas eficaz".

La UNESCO (1984) plantea un enfoque que concibe a la tecnologia educativa
como un modo sistematico de concebir, aplicar y evaluar el conjunto de procesos de
ensefianza y aprendizaje, teniendo en cuenta a la vez los recursos técnicos y humanos y
las interacciones entre ellos, como forma de obtener una educacién mas efectiva.

;7 -Son embargo el problema. fundam’ental de la tecnologia educatlva no es cuando y
';_"cémo se. utlllzan Ios medlos o recursos, sino'al serwcuo de que valores o ideas se ponen

fCabrla dlferenmar tres ) cuatro tipos de procesos de apllcacxon

1. Al servucm’del‘ sistema de aprendizaje, como auxiliares del
enelcaso'de la i 1
- mas utilizado)

2. Ensenar a utilizarla como un modo de expresion y.comunicacion. .No.solo aI servicio
© del profesor y de la ensefianza, sino que | ‘-alumnos la utilicen como un modo de
expresion y de comprension de la realldad

3. Ensefar a como defenderse de las posibles manipulaciones, como disfrutar de sus
mensajes de una manera inteligente y comprensiva. Conocer los codigos que utilizan.
Por ejemplo, la imagen permite conocer cuando hay mensajes de calidad y cuando
manipulacion de la realidad.

4. Una buena ensefianza no es la que utiliza los recursos audiovisuales, sino la que los
pone al servicio de los valores, de la comunicacién.

De lo anterior, hablar de tecnologia educatlva nos remlte a todos aquellos
elementos que en conjuncién’ buscan hacer mas’ efc:ente el proceso de ensefianza
aprendizaje, llamense estos medios audlowsuales mformétlcos dlseno curricular, disefio
ambiental, etc. ' RS :

Cabe aclarar que al vincular las nuevas tecnologias con la educacion han surgido
algunas confusiones con respecto a este término. En un principio el hablar de la
tecnologia educativa se referia a la utilizacion de medios informaticos y audiovisuales
dentro de las aulas con el Unico objetivo de apoyar la ensefanza, teniendo asi una
concepcion de tecnologia en la educacién en lugar de tecnologia educativa. El ver a la
tecnologia educativa de esta forma reduce a un minimo sus posibilidades ademas de que
se perderia de vista el hecho de que las nuevas tecnologias son solamente una parte de
la tecnologia educativa. Es por eso que se estan realizando grandes esfuerzos para
cambiar ese punto de vista. Pero sin perder de vista que la tecnologia por si sola no
puede tener ningtn efecto sobre el proceso de ensefanza aprendizaje sino se cuenta con
un proceso teérico que la respalde.

8 »s QUE ES TECNOLOGIA EDUCATIVA?: AUTORES Y SIGNIFICADOS" Revista PIXEL-BIT. Numero 94
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, —.g’que Ias nuevas tecnologias poseen ciertas
caracteristicas que respunden n- nivel mas general, entre éstas destacan: /a
interactividad, la simulacién a_programab/l/dad la retroalimentacion (Cuadro 4); la
utilizacién de elementos de texto, imagen y audio, la posibilidad de trabajo en grupo, la
busqueda de lnformaCIén /a ‘conexién con usuarios distantes y el acceso inmediato a la
informacion.

Interactividad: Permite tener flujo bidireccional o didlogo entre el usuario y la
computadora.

Simulacién: Con esta caracteristica se pueden realizar actividades o ejercicios que de
otra manera seria imposible llevarlos al salén de clases.

Programabilidad: Gracias a esta caracteristica se pueden especificar concretamente la serie
de actividades que se requieren para el aprendizaje.

Retroalimentacion: Es importante para el alumno porque puede de una forma inmediata recibir
la informacién sobre la forma en que ha realizado sus actividades.

Integracion: El trabajo en grupo se refuerza, el conocimiento se comparte. y se
construye a partir del trabajo conjunto.

Cuadro 4. Caracteristicas de las nuevas tecnologlas.
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CAPITULO 2: Multimedia y Software Educativo

2.1 Introduccion

Durante las dos ultimas décadas el campo de la computacion ha tenido diversas
aplicaciones en todas las areas de conocimiento, y en particular en el campo educativo.
En este Ultimo la computadora se ha utilizado de muy diversas maneras, por ejemplo, en
educacion programada la maquina Juega un papel muy importante, se utiliza en tal forma
que, el alumno sélo tiene que seguir una serie de instrucciones que la maquina le va
dando, dirigiéndolo poco a poco al logro del objetivo planteado. También la computadora
se ha utilizado en la educacién de tipo interactivo, donde, tanto el alumno como Ila
maquina van siguiendo un programa educativo.

A estas dos formas de ensefianzas se les conoce como "ensefianza asistida por
computadora" y en general, son un paquete de programas didacticos, que siguen un plan -
educativo. En este tipo de ensefianzas, se presenta una interaccion del alumno con la
maquina aprendiendo y repasando un tema especifico hasta dommarlo para poder pasar
aI siguiente tema.

La ensefanza asistida por computadora tiene como objeto lograr la memorizaciéon, el
repaso y la evaluacidon de los conocimientos y funciona basicamente como apoyo y
refuerzo del proceso educativo. De esta manera es como se ha estado integrando a la
computadora dentro del ambito educativo y, con el paso del tiempo se amplian sus
posibilidades de utilizacidn de esta herramienta, dentro de la escuela; tanto en el aspecto
administrativo, como en el educativo.

2.2 L os lenguajes de programacion

Al desarrollarse las primeras computadoras electronicas, se vio la necesidad de
programarlas, es decir, de almacenar en memoria la informacion sobre la tarea que iban a
- ejecutar.

Sin embargo, fue hasta cuando John Von Neumann desarrollé un modelo que lleva
su nombre, para describir e iniciar el proceso de programacion conocido como "programa
almacenado”. En este modelo, se tiene una abstraccion de la memoria como un conjunto
de celdas, que almacenan simplemente nimeros. Estos nimeros pueden representar dos
cosas: los datos, sobre los que va a trabajar el programa; o bien, el programa en si, asl
nacié el Lenguaje Ensamblador, y con él, el nacimiento de las primeras herramientas
automaticas para generar el cédigo maquina.

Con el desarrollo en los 50s y 60s de algoritmos de mas elevado nivel, y el
aumento de poder del hardware, empezaron a entrar al uso de computadoras cientificos
de otras ramas; ellos conocian mucho de Fisica, Quimica y otras ramas similares, pero no
de Computacién, y por supuesto, les era sumamente complicado trabajar con lenguaje
Ensambiador en vez de férmulas. Asli, nacié el concepto de Lenguaje de Alto Nivel, con el
primer compilador de FORTRAN (FORmula TRANSslation), que, como su nombre indica,
inici6 como un "simple" esfuerzo de traducir un lenguaje de formulas, al lenguaje
ensamblador y por consiguiente al lenguaje de maquina. A partir de FORTRAN, se han
desarrollado innumerables lenguajes, que siguen el mismo concepto: buscar la mayor
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abstraccion posible, y facilitar la vida al programador, aumentando la productividad,

encargandose los compiladores o lnterpretes detraducn‘ el lenguaje de alto mvel y bEJO‘ '

nivel, al lenguaje de computadora.

El estudio de los Ienguajes de programacnon agrupa tres lntereses dlferentes evl
del programador profesmnal
Ienguaje e S

lenguajes (como APL y: LISP) fueron dlsenados 'por
‘Unico, mientras que otros (FORTRAN 'y COBOL) son el.
nos reallzados por comstés de disefio de Ienguajes :

'-’compllador ‘0 ‘interprete para un Ienguaje sobre ‘una: maquuna partlcular o) tlpos de- 5

maqumas

" Hay, al menos, dos formas fundamentales desde las que pueden verse ©

; clasn”carse los lenguajes de programacion: por su nivel y por principales aplicaciones,

aungue estan condicionadas por la visién histérica por la que ha transcurrido el lenguaje.
Sin embargo, se pueden clasificar cuatro niveles distintos de lenguaje de programacion,
estos son:

e Los "Lenguajes Declarativos". Son fundamentalmente lenguajes de érdenes,
dominados por sentencias que expresan "Lo que hay que hacer" en vez de "Como
hacerlo". Ejemplos de estos lenguajes son los lenguajes estadisticos como SAS y
SPSS vy los lenguajes de busqueda en base de datos, como NATURAL e IMS.
Estos lenguajes se desarrollaron con la idea de que los profesionales pudieran
asimilar mas rapidamente el lenguaje y usarlo en su trabajo, sin necesidad de
programadores o practicas de programacion.

e los “Lenguajes de Alto Nivel' son los mas utilizados como lenguaje de
programacion. Aunque no son fundamentalmente declarativos, estos lenguajes
permiten que los algoritmos se expresen en un nivel y estilo de escritura faciimente
legible y comprensible por otros programadores. Ademas, los lenguajes de alto
nivel tienen normalmente las caracteristicas de "Transportabilidad”, es decir, estan
implementadas sobre varias maquinas de forma que un programa puede ser
facilmente “"Transportado" (Transferido) de una maquina a otra sin una revision
sustancial. Ejemplos de estos lenguajes de alto nivel son APL y FORTRAN (para
aplicaciones cientificas), COBOL (para aplicaciones de procesamiento de datos),
SNOBOL (para aplicaciones de procesamiento de textos), LISP y PROLOG (para
aplicaciones de inteligencia artificial), C y ADA (para aplicaciones de programacién
de sistemas), PL/l (para aplicaciones de propésitos generales), BASIC entre otros.

e Los "Lenguajes Ensambladores” y los "Lenguajes Maquina" son dependientes de
la maquina. Cada tipo de maquina, tiene su propio lenguaje maquina distinto y su
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cuales
programagién:

Iengua;e ensamblador asocnado Sin embargo es necesario un conocnmlento de la

mcluur 'e‘

Concurrente: Aln esta en proceso de investigacién.
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2.3 La Introduccién a la Multimedia

Lo que actualmente llamamos Multlmedla esta basado -en un ampllo rango de-
desarrollos paralelos en diversos campos..como  el--arte,- -el - cine,
telecomunicaciones, la éptica digital, el almacenamiento y Ia psxcologla computacnonal
entre otros. o U

Durante el pericdo 1945 1985 un’ grupo de pensadores sionarios, artlstas Yy
escritores de ciencia ficcion entre los que destacan Vannevar Bush, Ted Nelson, Alan Kay
y Douglas Engelbart, imaginaron las posibilidades de un singular medio:que conjuntara
todos los medios conocidos de tal forma que los usuarios pudieran controlar usando el
-lenguaje natural. ‘

Esta espectacular herramienta se ha hecho realidad basandose en muchas ideas y
conceptos que sobre ella se han desarrollado en los ultimos cincuenta afios, pero es a
partir de los afios 80s que los avances en la computaciéon y las telecomunicaciones han
hecho posible su utilizacién. ‘

El mayor avance en el desarrollo de esa "Tecnologia de Medios" habia sido la
introduccién del Telégrafo, las redes Telefonicas y la cinematografia a finales del siglo
XIX., la invencién de la television en los afios 30s, la computadora dlgltal en los 405 y §0s
yla mlcrocomputadora personal en los 70s. o

Fue la convergencia de estas tecnologias en los anos 70s y 805 la’ que fnalmente )
ofrecié un marco de trabajo para el consumidor de Multlrn dia’ / ‘cual asuvez
sienta las bases para la construccién de un medio dlglta ‘no’linealy. multlsen‘sdrlaquue sin.
duda sera utilizado en el siglo XXI. : ;

- 2.3.1 ¢Qué significa Multimedia?

“Multimedia es un término muy utlhzado desde comlenzos e los 90,y esta

relacmnado con:
e Informatica.
e Telecomunicaciones."
e Edic'iyéknkdé documentos.
o . Electromca de consumo.
L Entretemmlento (cine, television...)
Puede ser utilizada para tantas tareas como creativo sea el docente que la utiliza.
La MULTIMEDIA se circunscribe alrededor del concepto del avance en el desarrollo de
interfaces hombre-maquina, dando la oportunidad a los usuarios de usar un medio huevo
y poderoso para presentar la informacién.
Etimologicamente, la palabra multi-media (del prefijo  MULTI-muchos) significa

“multiples medios”; empleada en el contexto de | as tecnologias de la informacion (vistas
en el capitulo anterior) , hace referencia a la idea de un nimero considerable de medios
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asociados o independientes para almacenar, transmitir, vqut‘r_.afr,o:’percibir la informacién.
Estos medios pueden ser: texto, gréficos, imagenes, animaciones, video y sonidos.

2.4 Caracteristicas de los sistemas Multimedia

Los componentes basicos de multimedia son mucho complejos que el texto y
conllevan un gran volumen de informacién. Ademas mucho no’ . son estaticos, sino que
cambian en el tiempo. Esto explica que multimedia suponga u Va demanda especial de
hardware. ; .

En el contexto de las tecnologias de la informacion, los sistemas multimedia deben
cumplir con las siguientes caracteristicas:

e Controlados por Computadora: La presentacién de la informacion multimedia debe
estar controlada por una Computadora, aunque esta también participa en distintos
grados en la produccion de medios, almacenamiento, transmision, etc.

e Integrados: Los sistemas informaticos soporte de las aplicaciones multimedia
deben minimizar la cantidad de dispositivos necesarios para su funcionamiento.

e Almacenamiento digital de la informacién: El almacenamiento digital de todo tipo
de informacidén puede hacerse en un mismo dispositivo, ademas que ésta puede
transmitirse a través de un mismo tipo de red digital y que los medios almacenados
en este formato pueden ser procesados de multiples maneras.

« Interactividad: Aunque es posible la presentacién de informacién multimedia a un
simple observador, se puede considerar que una aplicacion multimedia permite al
usuario un cierto grado de interaccién. La interaccion implica personalizacion de la
presentacién de informacidn; esta personalizaciobn puede ser de distinta
naturaleza, por ejemplo:

o Seleccidon del momento de comienzo.

o Especificacion de la secuencia.

o Control sobre la velocidad (hasta aqui, un periédico lo cumple).

o Modificacién de la forma de presentaCIon (posmlon colores tamario de

letra...) o i

Entradas por parte del usuario. par:

informacién.

o Entradas del usuario que son procesa

o}

‘modlfcar (o33 enrlquecer Ia

ran ,rvespuestas especnﬁcas

2.4, 1 CIasnfucac:on de la Multimedia

EI termmo multlmedla permite diversas cIachac;ones

Segun la tecno/ogla empleada:

»VK'M'fOr/entada a Audio. producciéon y educnon’ de mustca instrumental y sonido en
- general. Facilitan la grabacién, mezcla reproducmon y manipulacién de sonidos en
diferentes formatos. 4

e Orientada a Im&agenes: tratamiento y manipulacion de imagenes, graficos;
U normalmente se usa para presentaciones. :
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- e Orientada a Vdeo ¥ Animacion: captura y proceso de imagenes dinamicas.

. Or/entada aA macenam/ento dlgltallzacnon y almacenamlento de documentos Se
onenta a Gestién'Documental. ket

Segun el mercado al que se’orlenta.

Fe KIOSCOS Puntos'de lnformacnon Puntos;de enta

. Ensenanza linghistica, ldlomas etc

: Presentacnones (empresariales comerCIaIes) oluc10nes de autor que mtegran

elecompra;. acceso

"fPubllcaCIon' Entretenlmlento Educanimiento (Edutainment

e “,'Educatlva y Formatlva |ntegracmn detextos,  sonidos,’imagenes fotograf" cas.y
. video aprovechando la capacidad ‘de almacenamlento 6ptlco. Es e| ‘mercado
multimedia mas grande. , ; :

e Investigacion.

2.5 LLa multimedia y el software educativo
2.5.1 El Software Educativo

Se designa software educativo, programas educativos o programas didacticos a
los programas para computadora creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didéactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Esta definicion engloba todos los programas que han sido elaborados gon este fin,
desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la ensefianza,
los programas de Ensefianza Asistida por Computadora (EAC), hasta los aun programas
experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Computadora (EIAC), que,
utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los
profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con
los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.

2.5.2 Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar cualquiera de las diferentes materias
(mateméticas, idiomas, geografia, dibujo...), de formas muy diversas (utilizando
cuestionarios, ‘informacién estructurada, simulacion de fendmenos, etc.) y ofrecer un
entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o
menos rico en posibilidades de interaccidn; pero todos comparten cinco caracteristicas

esenciales:

37

v e S



e Son elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de Ia definicion.

e Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos reallzan las
actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los™ estudlantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre la computadora y los
estudiantes.

« Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo
de cada uno y pueden adaptar sus actividades segun el desempefio de los

alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la

mayoria de estos programas son minimos, aunque cada programa tenga sus
propias reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

2.5.2 Caracteristicas de los buenos programas educativos-multimedia

Si aplicamos el concepto multimedia al de Software Educativo obteneos materiales
multimedia de caracter formativo. Los buenos materiales muitimedia formativos son
eficaces, facilitan el logro de sus objetivos, y ello es debido, supuesto un buen uso por
parte de los estudiantes y profesores, a una serie de caracteristicas que atienden a
diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagodgicos, que se comentan a continuacion:

2.5.1.1 Facilidad de uso e instalacion.

Con e! abaratamiento de los precios de las computadoras y el creciente
reconocimiento de sus ventajas por parte grandes sectores de la poblacidén, para que los
programas puedan ser realmente utilizados por la mayoria de las personas es necesario
que sean agradables, faciles de usar y auto explicativos, de manera que los usuarios
puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los
manuales ni largas tareas previas de configuracion.

En cada momento el usuario debe conocer el lugar del programa donde se
encuentra y tener la posibilidad de moverse seglin sus preferencias: retroceder, avanzar,
etc. Un sistema de ayuda on-line solucionara las dudas que puedan surgir.

) Por supuesto la instalacién del programa en la computadora también sera sencilla,
rapida y transparente. También serd de apreciar la existencia de una utilidad
desinstaladora para cuando llegue el momento de quitar el programa.

2.5.1.2 Versatilidad (adaptacion a diversos contextos).

Otra buena caracteristica de los programas, desde la perspectiva. de su
funcionalidad, es que sean facilmente integrables con otros medios didacticos en los
diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos:
it Entornos (aula de informatica, clase con un Unico ordenador, uso domestlco etc.)

e Estrategfas didacticas (trabajo mdnvudual grupo cooperatlvo o competitivo, etc.)

- Usuarnos (circunstancias culturales y necesidades formativas)
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Para lograr esta versatllldad conviene que tengan unas caracterlstlcas que permltan
su adaptaclén a los distintos contextos. Por ejemplo :

R Que sean abiertos, permmendo Ia modnfcacnon de los contemdos de las bases de
datos que se utilicen. :

- Que incluyan un sistema de evaluacién y seguimiento (control) con informes de
las actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dlfcultad tlempo .
invertido, errores, itinerarios seguidos para resolver los problemas) Foei T

- Que permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad.

A

- Que promuevan el uso de otros matenales (fichas, dlCCIOFlarIOS) y la realnzacuon
de actividades complementarias (mdlwduales y en grupo cooperativo)

'~ 2.5.2 Calidad
~ 2.5.2.1 Calidad del entorno audiovisual.

El atractivo de un programa depende en gran manera de su entorno comunicativo.
Algunos de los aspectos que, en este sentido, deben cmdarse mas son los sngunentes

- Disefio general claro y atractivo de las pantallas,/

sin exceso de -~texto»>y. que
resalte a simple vista los hechos notables. : NN

- Calidad técnica y estética en sus elementos: Tltulos menu e ta as, lconos
botones, espacios de texto-imagen, formularios,- barras‘de navegacnon" barras de
estado, elementos hipertextuales, fondo, etc. '

- Elementos multimedia: graficos, fotografias ammamo
etc.

- Estilo y lenguaje, tipografia, color, composmon metaforas del entorno etc.
- Adecuada lntegramon de medias, al servicio del aprendlza}e sin sobrecargar la

pantalla bien distribuidas, con armonia.

_2.5.2.2 La calidad en los contenidos.

, AI margen de otras consideraciones pedagdgicas sobre la seleccién y
estructuracion de los contenidos segin las caracteristicas de los usuarios, hay que tener
en cuenta las siguientes cuestiones:

- La informacién que se presenta es correcta y actual se presenta bien
estructurada diferenciando adecuadamente datos  objetivos, opiniones vy
elementos fantasticos. R
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- Los textos no tlenen faltas de ortografla y la construcmon de las frases es
correcta

- No hay dlscnmlnaciones Lo ) Y os mensajes no son negativos ni
tendencnosos 'v.'no hacen’ dlscnmmacuones por razén de sexo, clase social, raza,
l'eIIQIOI'l y. creenc:as e ~

e La presentacnon yla documentacnon

2 5 3 Navegacnon e mteracclon .

Los sistemas de navegacion y Ia forma de gestionar las interacciones.con los
usuarios determinaran en gran medida ‘su: faculldad de uso y amlgabmdad Convnene tener
en.cuenta los siguientes aspectos: . ¥ :

- Mapa de navegacién. Buena estructuracxon del program’ ue;fpermite

acceder bien a los contenidos, actuvudades nlveles Y prestacione

_I .usuario

- Sistema de navegacion. Entorno transparente qu :
: P e’dey, ser:

tenga el control. Eficaz pero sin llam
lineal, paralelo ramificado, etc.

corregirse errores

- El andlisis de respuestas Que sea ,avanzado Y,

diferencias no significativas (espacios : superﬂuos) entre lo- tecleado por el
usuario y las respuestas esperadas. :

- La gestidon de preguntas, respuestas y acciones...

- Ejecucién del programa. La ejecucién del programa es fiable, no tiene errores
de funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos necesarios.

2.5.4 Originalidad y uso de tecnologia avanzada.

Resulta también deseable que los programas presenten entornos originales, bien
diferenciados de otros materiales didacticos, y que utilicen las crecientes potencialidades
del ordenador y de las tecnologias multimedia e hipertexto en general, yuxtaponiendo dos
0 mas sistemas simbodlicos, de manera que la computadora resulte de ayuda en el
proceso de aprendizaje, favorezca la asociacidon de ideas y la creatividad, permita la
practica de nuevas técnicas, la reduccion del tiempo y del esfuerzo necesarios para
aprender y facilite aprendizajes mas completos y significativos.

La inversidn financiera, intelectual y metodoldogica que supone elaborar un
programa educativo sélo se justifica si la computadora mejora lo que ya existe.
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2.5.5 Capacidad de motivacion.

Para que el aprendizaje significativo se reahce es necesarlo que el contenldo sea -
potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad.de-aprender
‘significativamente, relacionando los nuevos contemdos con el conocumlento almacenado
en sus esquemas mentales. S

Asi, para motivar al estudiante en este sentido, las actividades de los’progrémas
deben despertar y mantener la curiosidad y. el interés de los usuarios hacia la tematica de
su ‘contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los elementos ludicos interfieren -

e ————rfnegatlvamente en los aprendizajes. También conviene que atraigan a los profesores y Ies

animen a utilizarlos.
2.5.6 Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo.

Los buenos programas tienen en cuenta las caracteristicas iniciales de los
estudiantes a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses,
necesidades) y los progresos que vayan realizando. Cada sujeto construye sus
conocimientos sobre los esquemas cognitivos que ya posee, y utilizando determinadas
técnicas.

Esta adecuacion se manifestara en tres ambitos principales:

- Contenidos: extensién, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras
gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos. Los contenidos deben ser
significativos para los estudiantes y estar relacionados con situaciones vy
problemas de su interés.

- Actividades: tipo de interaccién, duracidn, elementos motivacionales, mensajes
de correccién de errores y de ayuda, niveles de dificultad, itinerarios, progresion y
profundidad de los contenidos segln los aprendizajes realizados (algunos
programas tienen un pre-test para determinar los conocimientos iniciales de los
usuarios).

- Entorno de comunicacidn: pantallas, sistema de navegacion, mapa de
navegacion.

2.5.7 Potencialidad de los recursos didacticos.

Los buenos programas multimedia utilizan potentes recursos didacticos para
facilitar los aprendizajes de sus usuarios. Entre estos recursos se pueden destacar:

- Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas de
utilizacion y de acercamiento al conocimiento.

- Utilizar organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resimenes y
esquemas.

- Emplear diversos coddigos comunicativos: usar cédigos verbales (su construccion
‘es convencional y requieren un gran esfuerzo de abstraccién) y coédigos icénicos
(que muestran representaciones mas intuitivas y cercanas a la realidad)
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- Incluir. preguntas para onentar la relacion de los nuevos conoc:mxentos con los
: conocnmlentos antenores de los estudiantes. .

e Tutonzacnon Ias acciones de los estudiantes, orlentando su actlvndad prestando
ayuda cuando lo necesitan y suministrando refuerzos.

'2.5.8 Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.

: Las actividades de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la

iniciativa y el aprendizaje auténomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje,
puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad
de los temas y puedan auto controlar su trabajo.

‘ 'En este sentido, facilitarAn el aprendizaje a partir de los errores (empleo de

-estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no
s6lo mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y
proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.

Ademas estimularan el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de
aprendizaje en los usuarios, que les permitirdn planificar, regular y evaluar su propia
actividad de aprendizaje, provocando la reerXIon sobre su conocimiento y sobre los
métodos que utilizan al pensar.

2.5.9 Enfoque pedagodgico actual.

El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto tiene que realizar una serie
de actividades para asimilar los contenidos informativos que recibe. Segun repita,
reproduzca o relacione los conocimientos, realizarad un aprendizaje repetitivo, reproductivo
o significativo.

Las actividades de los programas conviene que estén en consonancia con las
tendencias pedagogicas actuales, para que su uso en las aulas y demas entornos
educativos provoque un cambio metodologico en este sentido.

Por lo tanto los programas evitaran la simple memorizacion y presentaran entornos
heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las teorias constructivistas
y los principios del aprendizaje significativo donde ademas de comprender los contenidos
puedan investigar y buscar nuevas relaciones. Asi el estudiante se sentird constructor de
sus aprendizajes mediante la interaccion con el entorno que le proporciona el
programa (mediador) y a través de la reorganizacién de sus esquemas de conocimiento.

Ya que aprender signifcativamente supone modificar los propios esquemas de
conOCImlento reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructura cognmvas

2.5.10 La documentacion.

; Aunque los programas sean faciles de utilizar y auto explicativos, conviene que
tengan 'una informacion que informe detalladamente de sus caracteristicas, forma de uso
y. posibilidades didacticas. Esta documentacién (on-line o en papel) debe tener una
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presentacion agradable, con textos bien legibles y adecuados-a sus destinatarios, y
resultar util, clara, suficiente y sencilla. Podemos distinguir tres partes:

-7 = Ficha resumen, con las caracteristicas basicas del p'fograma.

- El'manual del usuario. Presenta el programa, lnforma sobre su instalacion y
,expll us.: obJetnvos. ‘contenidos, : destinatarios; ' modelo: de - aprendizaje que
propone; asi como sus opciones y funcionalidades. También sugiere la realizacion
‘de dlversas actlwdades complementarias y el uso de otros materiales.

e La guia;,dldéctlca con sugerencias didacticas y- ejemplos de utilizacién que

propone “gstrategias de-uso e indicaciones para su.integracidon curricular. Puede

incluir fichas de actividades complementarias, test de evaluacidn y bibliografia
relativa del contenido.

2.5.11 Esfuerzo cognitivo.

Las actividades de los programas, contextualizadas a partir de los conocimientos
previos e intereses de los estudiantes, deben facilitar aprendizajes significativos' y
transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad mental en consonancna
con la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden. B

Asi desarrollaran las capacidades y las estructuras mentales de los estudiantes y
sus formas de representacion de!l conocimiento (categorias, secuencias, redes
conceptuales, representaciones visuales) mediante e! ejercicio de actividades cognitivas
del tipo: control psicomotriz, memorizar, comprender, comparar, relacionar, calcular,
analizar, sintetizar, razonamiento (deductivo, inductivo, critico), pensamiento divergente,
imaginar, resolver problemas, expresion (verbal, escrita, grafica), crear,
experimentar, explorar, reflexion metacognitiva (reflexién sobre su conocnmlento y los
métodos que utilizan al pensar y aprender),

2.6 El diseiio de actividades con soporte multimedia

Los programas multimedia son un recurso didactico complementario que se debe
usar adecuadamente en los momentos adecuados y dentro de un proyecto docente

amplio.
2.6.1 Aspectos a considerar en la seleccion de multimedia.

Cada situacién educativa concreta puede aconsejar, o desaconsejar, la utilizacién
de determinados programas educativos multimedia como generadores de actividades de

- aprendizaje para los estudiantes y, por otra parte, un mismo programa puede convenir

utilizarlo de manera distinta en contextos educativos diferentes.

Como norma general se puede decir que convendré utilizar un determinado
programa cuando su empleo aporte mas ventajas que la aplicacién de otros medios
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didacticos alternativos. Y en cuanto a la forma de utulrzacuon, nuevamente seré Ia que
proporcione mas ventajas. ey g : :

En cualquier caso, Ia utnlnzac:on de los medios debe vemr conducuonada por los
snguxentes factores: S :

hardware necesario; cahdad tecn‘lca facilidad de
ct:vndades (tlpo usos posnbles) planteamlento

- Las caracteristlcas delk mate

. ; sicarcunstanc:as que caractenzan la situacion
-~ educativa’ donde: se plensan apllcar. objetivos caracterlstlcas de los estudiantes,
contexto :

- El costo del material o el esfuerzo que hay que realizar para poder disponer de él.
También hay que considerar la posibilidad de utilizar otros medios alternativos que
puedan realizar la misma funcién pero de manera mas eficiente.

2.6.2 Diseno de actividades con soporte multimedia.
Para disefar actividades formativas con soporte multimedia (cuya duracion puede

ser variable en funcién del contexto de utilizacion y demas cnrcunstanmas) hay que tener
en cuenta diversos aspectos:

- Las caracteristicas del contexto educatlvo:'

- Las caracteristicas de' los" estudlantes&’,' s cq' oclmlentos y
hablhdades previas, expenencnas ‘actitudes;’intereses’ entorno socuocultural :

- LLos objetivos educatlvos que se persiguen-con la realizacion de la actlwdad y su
importancia dentro del marco del programa de la materla.

- Los contenidos que se trataran.

- La seleccion de .los materiales didacticos (materiales multimedia, otros
materiales). Se consideraran las caracteristicas de los materiales, adecuacién a la
situacion educativa (estudiantes, objetivos) y el costo de los diversos materiales a
nuestro alcance.

2.6.2.1 La funcion que tendra el material.

Segun las caracteristicas del material y seglin la manera en que se utilice, un
mlsmo programa puede realizar diversas funciones:

- Motivacion del alumno (inicial, mantenimiento del interés )

-'Fuente de informacién y transmision de c ntenidos (fu iéﬁ"’i‘riférrﬁétiva, apoyo a

la explicacion del profesor.)

- Entrenamiento, ejercitacion, practica, aquisiCién de habilidades de
procedimiento, memorizar. . o
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-Ampllamon I eccnonamlento

- Entorno para Ia exploracnon (Ilbre o gunada) descubnmlento

- Entorno para expenmentar ,Investlgar (explorar eI conocumlento)

- Evaluac;qn" i

- Medfo de expresion personal (escrita, o al, grafica...) k

- Instrumento para el proceso de datos”

“- Entretenlmlent

;2 6 2 2 EI entorno’'en el que se}utlllzara. :

5 Espacio ‘en:el aula normal (rlncon del ordenador uso del profesor en la tarima),
‘en:la biblioteca: o sala de estudio, en el aula informatica (ordenadores
"lndependlentes o en'red), en la empresa, en casa. ~

.’- Tlempo escolar/laboral extraescolar, en casa.
:- Otras caracterlstlcas y condicionantes

"2.6‘.2.3 La organizacién de la actividad.

Se considerara especialmente:

- Agrupamiento: individual, parejas, grupo pequenio, grt_ipo grande (a la vez o
sucesivamente)

- Ambito de aplicacion: todos los estudlantes vsolo algunos estudiantes (refuerzo,
recuperacién, ampliacion de conocnmlentos) .

2.6.2.4 La metodologia.

La manera en la que se va a utilizar el program A

- Papel del programa:
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- Informacion que facilitara al estudiante

- Tareas que propondra’

- Modo en que deberan Vreélrizérsé.‘-f"f‘: 7
- Papel de los estudiantes:

- Tareas que realizarén lbs@ eestudiantes.

- Nivel de autonorma en el uso el pre grama

--Libre,;” segun su m;cratlva,
snente mas mteres

ndo Ias actnvuda es ‘por la que

- Semldlrlgldo puede utilizar el material como qwera pero con la
finalidad de desarrollar; un trabajo concreto o un proyecto encargado
por el profesor. :

- Dirigido, siguiendol las !nﬁikuééidh:ésf,e”specj,ﬁcas’d‘ékl_f:prgf,é's;ir.‘

- Interacciones de cada estudiante: e
- Con el programa

- Con otros companieros: CQnsultas. oplnlones comentanos

- Con el profesor: consultas; orlentaCIones ayudas

- Con otros materiales: erntes de mformacuon dwersas guias

- Tecmcas de aprendizaje que se uullzaran

- Repetitivas (memorizando): COpiar. recwi}‘ar‘

subrayar, resumir,
conceptuales,

- Papel del profesor:

- Informacién inicial a los estud;antes (objetlvos.., trabajo -a ‘realizar,
materiales y metodologia, fuentes de mformacnon)

- Orientacion y seguimiento de los trabajos (dinamizacién, asesoramiento y
orientacioén).
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- Técnicas de enseﬁanza que se utilizaran:

- Motnvac:on

- EjerCICIOS de memorizacion |

- Practlcas para la adqunsncmn de habllldades de procedlmlento

. -VEQ§§p§nza directiva o

e LHEXpIol‘acic’in guiada 7 -

. Experimentacion guiada

- -Déscﬁbrimiento personal
- Exprésién personal
- Comunicacién interpersonal

- Metacognicién

2.6.2.5 Empleo de materiales complementarios.

¢ Cuales utilizar ?y, ¢cdmo aplicarlos?

2.6.2.6 El sistema de evaluacion

El sistema o medio que el profesor designe para determinar en que medida los
_estudiantes han logrado los aprendizajes previstos y la func:onalldad de las estrategias
didacticas utilizadas.

2.7 Desarrollo multimedia

Fundamentalmente se cuenta con tres maneras de enfrentarnos al desarrollo en un
proyecto multimedia, aunque a veces tendremos que utilizar combinaciones entre elias, el
desarrolio se puede hacer por la siguiente manera:

« Empleando un lenguaje de programacion,

« Utilizando una Herramienta de Autor basada en lenguaje de guiones, o bien

e Mediante una Herramienta de Autor Grafica.
Veamos las ventajas e inconvenientes entre ellas.

2.7.1 Lenguaje de programacion
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; Dentro de Ia conceptuahzacnon de Ios lenguajes de programacion, entre las
venta;as y desventajas mas destacadas tenemos

base Por ello es mas sencillo de hacer
‘en su USO ¢ en la orgamzamon
operatlvo i
‘El control de la aplicacion es total y Ia dependenc;a de otro software mmlma

2.7.2 Herramienta de Autor

La Herramienta de Autor es un sistema de desarrollo de aplicaciones para un

entorno (Windows, Mac, etc.), que permite construir aplicaciones multimedia, en estas
herramientas los programas se dibujan. Poseen dos modos de trabajo:

Autor: En este modo el autor construye la aplicacion. e
L.ector: En este modo el lector ve la aplicacion en func:onamlento

BT

Las ventajas y desventajas en el uso de esta herramie'nta son las siguientes: :

Suele aportar su propio look and feel.

Menos eficiente.

Tienen sus limites (no todo se puede hacer).

Suele ser independiente de plataforma o al menos posubllltar conversores ©
adaptaciones para los distintos estandares de mercado.

Dependemos de la herramienta. Si tiene bugs no podremos evitarlos faciimente y
el tiempo de solucién de los mismos no corre de nuestra cuenta (ademas, en la
mayoria de los contratos la empresa productora de la herramienta de autor no se
responsabilizara de nuestras pérdidas por un error suyo).

Suele haber dos grandes tipos de herramientas de autor, las basadas-en scripting:

Hay un lenguaje de programacion orientado al interfaz y a los medios (es- el
llamado lenguaje de scripting); es una especie de lenguaje de programacion de
propoésito especifico. R
Permite una mejor gestion de los medios y crear mterfases de’ usuano dnstlntos de

los que originalmente permite el producto. L

Requiere formacién y experiencia en ese lenguaje.
Y cierto background en el mundo de la programacnon No es necesarlo ‘ser
informatico, pero seria bastante deseable.

Y las gréficas:

48




«. El editor de estructura de! flujo de control de la légica del sistema es ‘mas o menos
s grafco (diagramas en lugar de descripciones de texto). - : o
o - 'Es menos necesario el background en programacion.
- ',,, ,,,Es equnvalente al salto entre programaciéon convencional y programaciéon visual.

'Sin. embargo, hoy en dia las herramientas mas utilizadas combinan ambas
~ posibilidades, -siendo gréaficas en gran medida y personalizables mediante lenguajes de

_programacién para permitir mayor versatilidad.
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CAPITULO 3: MATEMATICAS

3.1 Introducciéon

Las matematicas tienen una enorme relevancia en nuestra sociedad. Su
universalidad hace que hoy resulten indispensables en las ciencias de la naturaleza y en
las ciencias sociales, asi como en las nuevas tecnologias. Su importancia afecta al
conjunto de la sociedad, ya que la comprensién del mundo actual, con sus avances
tecnologicos y la abundancia de la informacion hace necesaria la familiaridad con ciertas
nociones matematicas. Ademas su historia es indisoluble de la historia de la filosofia y de
la historia de las ideas, y desde siempre ha jugado un papel central en las diferentes
formas de entender la educacion de todos los pueblos.

Sin embargo, tradicionalmente las matematicas han sido consideradas una materia
dificil de aprender y de ensefiar, ya que es una area donde se concentra un gran nimero
de dificultades y fracasos escolares, siendo una materia que actia como principal “filtro
selectivo” en los actuales sistemas educativos.

La importancia de las matematicas en la sociedad se aprecia en su papel
fundamental en el desarrollo cientifico y tecnolégico, en su relacién con la filosofia y la
historia de las ideas, en el lugar preponderante que ocupa en los planes de estudio de la
educacién primaria y secundaria, y en otras muchas facetas. Su presencia en la vida
cotidiana en la mayoria de todos nosotros es constante. Su importancia contrasta con el
escaso conocimiento de ellas, no soélo sobre sus contenidos, sino también sobre la
evolucién, sus aplicaciones y su influencia. La mayor parte de las personas limitan su
relacién con las matemaéticas, en el mejor de los casos, al uso de las “cuatro reglas” y
caso siempre, influidos por sus recuerdos escolares, alejan de si cualquier otra
posibilidad.

La comprension de las ideas matematicas basicas es un objetivo que pueden y
deben alcanzar todos los alumnos de ensefianza primaria, sin exclusiones selectivas y
sin necesidad de grandes esfuerzos. Para ello es necesaria una ensefianza que se centre
en los procesos cognitivos infantiles y que potencie la confianza del sujeto en su propia
competencia.

La construccion del edificio que conforman los conocimientos matematicos es una

tarea progresiva que se realiza con facilidad cuando desde el comienzo de la ensefianza

_ de las matematicas se basa en la presentacidn de ideas absolutamente correctas y, sobre

todo, que impiden la posterior aparicidn de errores o visiones parciales, reducidas, de un

concepto. En este proceso de construccién del conocimiento, la reflexién del alumno, la

discusion de situaciones y el avance progresivo, son tres elementos que juegan un papel
fundamental.

Asi consideradas, las matematicas constituyen una materia del curriculum escolar
de esencial importancia para todos, tanto por su contribuciéon al desarrollo cognitivo como
por la funcionalidad de la mayoria de esos aprendizajes.
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3.2 Las Nociones Basicas: Elementos fundamentales del desarrollo légico-
matematico.

Debido a que son los primeros aprendizajes légicos-matematicos y a su relacion
con el desarrollo cognitivo, los conceptos basicos son la base del aprendizaje matematico
y su carencia implica la ausencia de cimientos sobre los que asentar el resto de los
aprendizajes. Estas nociones son:

Conservacion de la materia: Toda la matematica esta fundamentada en el principio .~ -
de la conservacion de la_materia..a: pesar. de las modificaciones que se realicen en'su

aparlencra externa SI no fuera as:. no serla posnble hacer operaciones.

Reversubmdad La nocién de co servacnon de la materia va mtumamente umda a la ;
de lrrever5|b|hdad a cada accion -u operacion le corresponde la accion u operacion

contrarla

Correspondencua Este concepto esta ligado a los anteriores y supone un paso
- mas hacia la comprension del nimero. La correspondencia término a término consiste en
asociar los elementos de dos conjuntos, tomando un elemento de cada uno y formando
pares. Si coinciden los elementos y después de formar las parejas no sobra algun
elemento en uno de los conjuntos, se dice entonces que ambos tienen un namero igual de
elementos; si por el contrario, queda uno o varios elementos sueltos, entonces en uno
habra mas y en otro menos.

Seriacion: Conjunto ordenado de elementos de acuerdo al sistema preestablecido
de relacrones

Clasificacién: Percepcion de las cualidades: de las cosas y distincién de’ sus
semejanzas y diferencias, agrupandolas. o separdndolas de acuerdo con estas
caracteristicas. ’ : s '

La nocidon de nimero se desarrolla a partir de los conceptos de conservacion y
reversibilidad, asi como de espacio y tiempo, sobre los que se construye el edificio de las
matematicas, para después adquirir el lenguaje de simbolos y signos necesarios para
operar y, finalmente los procesos de ejercitacion para la interiorizacion de dichas

nociones.

3.2.1 Adquisicion de las nociones de conservacion, reversibilidad y nimero

Las matematicas son, ante todo, una actividad mental. La utilizacion de nimeros y
sngnos sobre papel es solo una ayuda para hacer las operaciones mentales de [a misma
forma que el niflo poco habil cuenta con los dedos o dibuja palitos junto a las sumas. De
aqui se deduce que lo que interesa en primer lugar es la actividad mental: la formacién del
concepto de cantidad y de niimero y el desarrollo del pensamiento operatorio.
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esquema (Flgura 2)

El que un nifio replta oralmente series de numeros o diga los afios que tiene no
significa que posea la nocion del nimero. Esta se va alcanzando poco a poco, en funcion
del desarrollo cognitivo y “en relacién con las: nociones de cantidad, constancia y
irreversibilidad, las cuales se adquieren a través dela accion, en la que el nifio esta
centrado en su proplo cuerpo y su propia accnon ‘durante’ los dos prlmeros afios de su
vida. S

El proceso de la adquisicion de estas nocnones esta asentado en eI mgunentef

Movimiento. Accion

Repeticién de movimientos que
le han'llevado al éxito

- . - N
7| Conocimiento.

Consolidacion del conocimiento. p| - Interiori acién.

Figura 2: Proceso de adquisicion,

El nifio pequefo no tiene conocimiento previo de las cosas y, por tanto no posee
un punto de referencia para asociar sus percepciones y experiencias. Tiene la posibilidad
de movimiento, en la que a base de tanteos, de ensayos y errores va construyendo una
serie de esquemas motores, o esquemas de movimiento, que le permiten acceder al
conocimiento de la realidad exterior y asi desarrollar su inteligencia.

De modo paulatino va reconociendo objetos, situaciones, calculando distancias,
valorando las posibilidades de su cuerpo y la eficacia de sus acciones. Un bebé que atn
no cuenta con la suficiente coordinacién visomanual, al realizar una serie de movimientos
provocados por la percepcion de un juguete atractivo cercano a él, por casualidad lo
alcanza. A esto sucede una serie de situaciones similares en las que el nifio repite los
movimientos de la misma manera. De esta manera, se forma un esquema motor que le
permite precisar su coordinacién con la finalidad de alcanzar ese u otro juguete. La
repeticion de la accion le ha proporcionado el conocimiento necesario para conseguir su
proposito, el cual se consolida a base de numerosas repeticiones.

A partir de esta evolucién, el nifio comienza una bUsqueda de métodos nuevos,
utilizando no ya los esquemas adquiridos, sino otros distintos, ya sea mediante tanteos
exteriores, como mediante tanteos interiores (representaciéon mental); suprimiendo lo real,
primero todavia lo esboza de manera fisica, hasta que llega un momento en que no lo
necesita, porque es capaza de representarlo mentaimente.

Jugando al escondite con objetos, va aprender que aunque un juguete cambie de
lugar y de posicién, sigue siendo el mismo juguete, lo cual es el principio de la nocion de
conservacion. Pero si en sus desplazamientos para buscarlo, en la que recorre un camino
hacia un lugar y vuelve al punto de partida y a la situacién original, esta estableciendo los
rudimentos de la nocién de irreversibilidad, a la vez que comienza con una exploracién
activa del espacio y tiempo.
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' Todas estas conductas.de localizacion y ‘busqueda-de un objeto constltuyen la
base inicial de sobre la que se desarrolla todo el pensamlento loglco matematlco G

De esta forma el nifio orgamza los elementos mampulando. establece
equivalencias, clasificaciones conservacion de cantidades, hasta establecer operaciones
concretas. Sin embargo, a pesar de que una vez iniciado el periodo de estas operaciones,
la inteligencia del nific esta ahora en disposicién de comprender los primeros conceptos
matematicos, existen otros factores sin los cuales su ensefianza no seria posible, tal
como la nocidén del tiempo, espacio, el desarrollo del lenguaje y las funciones de atencién
y memoria.

3.2.2 Adquisicion de la nocion de espacio, longitud y superficie

El conocimiento del espacio tiene su origen en el conocimiento del propio cuerpo.
Las primeras relaciones que capta un nifio, estan en relacién consigo mismo, con su
conocimiento del esquema corporal y sus exploraciones activas. De este modo aprende
las nociones de arriba-abajo, delante-detrds y derecha-izquierda (lateralidad). EI
conocimiento del esquema corporal tiene una importancia decisiva no solo para
establecer las primeras nociones espaciales que, al evolucionar, llevaran al nifio al
conocimiento de la geometria, sino también para la numeracién. Antes de diferenciar
unas figuras geométricas de otras y abstraer sus caracteristicas, adquiere unas nociones
mas generales, como dentro-fuera, juntos-separados, orden, entre otros.

Al igual que va adquiriendo la nocion de constancia de la cantidad, adquiere la de
la constancia de las formas espaciales, independientemente de su posicidbn. Este
descubrimiento le hace dibujar las cosas como él sabe que son y no como las ve. Asi, una
mesa seréd siempre un cuadrado, sin ninguna perspectiva. Sus imagenes son estaticas,
pero una vez terminado el proceso de lateralizacién y descubierta la relatividad de
posiciones, el nifio puede apreciar como aparecen los objetos contemplados desde
puntos de vista distintos, e incluso anticipar mentalmente el cambio.

Otros conceptos importantes para el aprendizaje de las matematicas, relacionados
con la idea de espacio, son los de longitud y superficie y la posibilidad de medirlos.

En cuanto a la longitud, el nifio tiene, al principio una tendencia a considerarla de
forma subjetiva: un camino sera mas largo o mas corto segln su estado afectivo o las
expectativas al respecto a lo que va a encontrar al final. Sin embargo, a través de su
desarrollo, empieza a sentir la necesidad de un instrumento para medir, siendo su cuerpo
el primero que utiliza, ya sea con las palmas de su mano, los brazos, las piernas o los
pies. Poco a poco va sustituyendo su cuerpo por un objeto, llegando asi a la nocién de
unidad de medida, que esta estrechamente ligada a la de nimero.

Respecto al area, es un concepto mas complejo que incluye la combinaciéon de
dos dimensiones y por tanto mas dificil de conseguir. Inicialmente, el nifio se fija en una
sola dimensién, y a base de ejercicios, llega a comprender la nocién de superficie y la
permanencia del area a través de cambios de forma y la utilizacién de unidades de
medida en su calculo. Esta nocidn la conseguira hacia los 10 afos.
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3.2.3 Adquisicidn de la nocién de tiempo

El concepto de tiempo es aun mas complejo, que el de espacio. Inclusive algunos
adultos tenemos la dificultad de apreciar ciertos aspectos temporales, como la duracioén y -
la velocidad, valorando estos conceptos de manera subjetiva. Con mucha razdén la-
comprension del tiempo para un nifio, el cual vive en un mundo centrado en su propia
subjetividad, es imprecisa.

Al principio el nifio sélo tiene ciertas impresiones relacionadas con situaciones
vitales, como la de la alimentacidon, y organiza los distintos momentos de su vida de
acuerdo con estas situaciones que se suceden periddicamente, de forma que una accidén
“'puede ser anticipada de otra. Sobre esta anticipacion de situaciones, que suelen repetirse
todos los dias en el mismo orden, se va configurando la nocién de tiempo. El orden es lo
que se capta primero, y el tiempo se percibe como una sucesién ordenada de situaciones,
de acciones y de transformaciones. Primero, el nifioc percibe los conocimientos como
puntuales, momentaneos, constituyendo una seriacion ordenada de elementos aislados.
Después, van vivencidndose los intervalos que unen una situacién con otra, y se asimila
la nocién de duracién. '

Los momentos en que esta dividida su vida —primero en pequeiios hitos, después
en ciclos mas grandes- le marcan un ritmo que le proporciona las pautas necesarias para
medir el tiempo. Con el calculo del tiempo ocurre lo mismo que con el célculo de las
dimensiones espaciales. Primero, el nifio comienza por hacerlo de una forma totalmente
subjetiva, segun que el intervalo de tiempo haya sido mas o menos gratificante . Después
aparece un interés por averiguar la extension de esos intervalos, y de aqui se establece la
conveniencia de utilizar el reloj o el calendario como instrumentos para realizar medidas
subjetivas.

3.2.4 Desarrollo del Lenguaje

Hasta ahora hemos enfocado en la evolucion del pensamiento logico del nifo
restringida a los aspectos que interesan directamente a la dominacion de conceptos
matematicos, pero se ha dejado un aspecto esencial sin el cual seria imposible aprender:
se trata del leguaje. Las matematicas y el lenguaje son las piedras en las que tropiezan
por igual alumnos con dificultades, los cuales terminan por pasar a ciclos superiores sin
saber realizar bien las operaciones o los problemas y sin haber adquirido una lectura
fluida y comprensiva. Los dos aprendizajes demandan los mismos componentes
cognitivos y necesitan la misma capacidad de abstraccion y simbolizacion.

El lenguaje es un medio de comunicacién que nos permite expresar algo que
existe en la realidad o en nuestra mente por medio de unos signos, fonéticos o escritos.
Las matematicas también expresan, mediante unos simbolos y signos especiales, las
operaciones que se realizan en la realidad y en nuestra mente.

Para acceder a los conocimientos matematicos es necesario que el desarrollo de
la inteligencia capacite para comprender una serie de conceptos, pero también es
necesario saber expresar esos conceptos. Por lo tanto, el lenguaje es esencial para el
aprendizaje matematico, empezando por el lenguaje usual, cuyo dominio es previo al otro
lenguaje, especifico, mas simbodlico, de las matematicas. Incluso éste es posterior al
lenguaje escrito, de modo que cronolégicamente, se adquieren por el siguiente orden:

1°. Lenguaje oral.
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2°. Lenguaje escrito.
3" Lenguaje matematlco

Se aprende el lenguaje escnto antes que el matematico porque tlene una
equivalencia.mas directa con el-hablado;--ademas; el lenguaje matematico es muy
abstracto, sus signos no corresponden con.los-del lenguaje oral, sino que los resume.
Esquematizan la realidad y también ayuda a smtetlzar los procesos mentales. ¢

Por los que, para pasar de la accién , de la operacién concreta que se realiza en la
realidad, a su expresiéon matematica, es necesario primero tener un vocabulario de uso
adecuado, y después poseer la capacidad de simbolizacidn necesaria para transformarlos
en simbolos y signos matematicos. No es que el lenguaje produzca el conocimiento, pero
si contribuye a precisar y configurar unos conceptos que estan demasiado unidos a la
accién y al movimiento. El nifio aprende, por imitacion, un lenguaje ya totalmente
elaborado que constituye un instrumento al servicio del pensamiento. Antes de que sepa
establecer relaciones entre cantidades, o relaciones espaciales, ya utiliza términos que se
refieren a ellas, como “grande”, “mayor”, “dentro”, etc. Sin embargo, la adquisicion de
estas nociones depende de las acciones que realice con los objetos y de las relaciones
que establezca entre ellos, pero el lenguaje “les pone nombre”, y esto contribuye en gran
medida a favorecer su conocimiento.

3.2.5 Desarrollo de las funciones de atencion y memoria

Ahora hay que pedirle al nifo un esfuerzo para asimilar y retener lo que aprende.
Para ello tiene que desarrollar dos funciones cognitivas necesarias en todo aprendizaje: la
atencién y la memoria.

La atencién supone una seleccién de la informacioén, previa a su incorporacion a la
conciencia; puede ser atraida hacia otros aspectos que le son ajenos en principio
mediante estimulos adecuados. El adulto puede enfocar voluntariamente su atencion al
campo que él determine o que el entorno le demande. Por el contrario, la atencién del
nifo no es voluntaria, sigue a sus gustos y sus aficiones, cambia de direccién con
frecuencia y es dificil de mantener; elige su objeto y permanece fija en él en funcién del
interés que le ofrece.

Por otro lado, la memoria no consiste en un simple almacenamiento pasivo de
datos, sino que ademéas los procesa :de forma activa estableciendo jerarquias y
asociaciones. La memoria es también selectiva, depende del interés y, por tanto de:la
atencion y, por supuesto, de que el contenido que hay que recordar sea prewamente
comprendido y asimilado.

A todo nos sorprende la facilidad con que los nifios -aprenden:nombres de
cantantes o deportistas frente a lo que les cuesta aprender .la tabla de muiltiplicar, vy
muchos de los padres y profesores han comentado que si “aplicaran-su:-memoria a lo que
deben, obtendrian mejores resultados”. Pero esto sélo indica que estan lntentando que
aprendan algo fuera de sus centros de interés.
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‘3.3 Dificultad en el aprendizaje de las matematicas

En los primeros cursos escolares se colocan los cimientos ~ sobre los que se

construird toda la compleja base de las matematicas; por eso. es:importante:que se
pongan soélidamente los conocimientos, tratando de evitar que-se-produzcan®errores 'y
lagunas, ya que si se acumulan pueden llegar a lmpedlr cualquner avance, tanto en la
ensefianza como en el aprendizaje. .

De manera simultanea, al primer aprendizaje empiezan a observarse las primeras
dificuitades. A lo largo de todo el proceso de ensefianza/aprendizaje de las matematicas
aparecen dificultades que unas veces son consecuencias de aprendizajes anteriores mal
asimilados y otras de las exigencias que van surgiendo de los nuevos aprendizajes.

3.3.1 Areas de dificultad

De manera funcional y operativa, estas dificultades de aprendizaje estan
agrupadas de acuerdo a una serie de contenidos cuyo orden de presentacion esta en
correlacién con el desarrollo cognitivo del nifio, pero con la caracterlstlca que contenido es

soporte del mgunente
Las areas fundamentales en los que pueden presentarse dificultades son:

a) Nociones basicas. S e L @
b) Numeracién. :
c) Operaciones.

d) Resolucién de problemas
e) Ofras nociones.

3.3.1.1 Nociones basicas

Al comenzar la ensefanza primaria se da por hecho que los nifios han adquirido
las nociones de equivalencia, conservacion y reversibilidad, y de esta forma, son capaces
de realizar en forma concreta operaciones como la clasificacion y la seriacion, con los
cuales estan en condiciones de avanzar y comenzar con operaciones graficas y
numeéricas. Sin embargo, no es totalmente cierto, ya que en primer lugar, desde un punto
de vist® evolutivo, la edad éptima de acceso a estos conceptos abarca desde los 7 afos
hasta los 12 6 13, en que el acceso a la logica formal le permite extender su
conocimiento a todos los aspecto y, en segundo, no todos los nifios cumplen
estrictamente con los plazos de adquisicidon de estas nociones.

A partir de los trabajos de Jean Piaget (Capitulo 1) se han realizado numerosas
experiencias relacionadas con las fases sucesivas que atraviesa el pensamiento infantil
hasta llegar a la comprensién de estos conceptos basicos, y con las dificultades que van
apareciendo. En todas ellas, se pone de manifiesto que el nifio pasa por tres etapas:

a) Etapa perceptiva: La opinion del infante depende directamente de los datos
que recibe de sus percepciones.

b) Etapa de transicién: En esta etapa la elaboracion de los datos esta en funcuon
de la experiencia con el mundo exterior.
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c) Etapa de generalizacién: Se aicanza la nocidn dé""cén’tidad’ como un todo
compuesto de unidades, que permanece. constante a pesar de variaciones,
descomposiciones, clasificaciones, etc. : N »

Las dificultades aparecen en el paso de una- etapa a otra la ausencia o fallo de
alguno de los elementos, puede retardar el ritmo normal, produciendo barreras que
obstaculizan el aprendizaje. Por ello es necesario que, antes de comenzar con la
ensefianza de la numeracién y las operaciones, hay que asegurar que los alumnos han
integrado adecuadamente sus conocimientos respecto a las nociones basicas, las cuales
conducen de forma natural y directa la comprensiéon del numero ademas de que
constituyen la base de toda la actividad matematica.

Como se cito anteriormente, el nifo adquiere estas nociones de forma espontanea,
jugando y manipulando los objetos de su entorno a una edad que oscila entre los 5y 7
afios. Sin embrago, debajo de esta norma quedan muchos alumnos a los que les cuesta
comprenderias, tardan mas en conseguirlo o no llegan a asimilarlas correctamente. . Esto
sucede por diversos motivos, unos relacionados con la evolucion del propio nifio, y otros
con el contexto en que ésta se produce.

Debido a que son los primeros aprendizajes logicos-matematicos y a su relacion
con el desarrollo cognitivo, el acceso normal a los conceptos basicos se ve obstaculizado
fundamentalmente por las siguientes causas:

- " Déficit intelectual: Si el nifio presenta déficit intelectual, el acceso a unas
nociones tan dependientes de la inteligencia sera dificil y lento, en funcioén
de la profundidad del retraso y su relacion con otras variables externas
que pueden modificarlo de algiin modo.

- Inmadurez: Aunque con menor gravedad, influyen los retrasos
madurativos. La maduracion abarca todos los aspectos evolutivos de la
vida humana, por lo que esta diferencia es aplicable a no s6lo al desarrollo

. intelectual, sino también al afectivo.

- Falta de experiencia y de relacion: Otro aspecto que dificulta la
comprensién de las nociones basicas es la falta de ejercitacién y de
relacion. El nifio necesita tener contacto activo con su entorno y
experimentar con objetos y juegos, necesita una libertad de accién que le
permita realizar actividades que modifiquen el medio, produciendo asi una
intercomunicacién entre ambos, de las que se obtiene un conocimiento
experimental de las cosas y sus relaciones. Si por algin motivo ésta
relaciéon no se produce normalmente (ya sea por un ambiente familiar mal
estructurado, por falta de escolarizacion en la etapa preescolar o por
aplicaciéon de métodos inadecuados), el nifio encontrara dificultades en la
formacién de unos conceptos tan dependientes de la manipulacion, la
accion y la socializacién.
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3.3.2 Numeracién

. La capacidad de contar y el concepto de numero constltuyen eI fundamento del
aprendizaje matematico y se adquieren. tras _un proceso: complejo i que se derlva del
dominio de las nociones basicas ya expuestas antenormente :

; Para Plaget la construccion. del concepto de nume o'es el resultado de la unién de
- los conceptos de seriacion, - clasificacid correspondenc:a ademas de ofras
.capaCIdades como la de atencnon asomac;on snmbolnzacnon etc

EI conommlento Y. memonzacnon de los nombres de -los nimeros no puede ser
dificil, pero si le puede costar a un nifo, establecer una asociacion entre numero-objetos
Y, especnalmente concebir el niumero como:la union de dos operaciones: clasificacion y
seriaciéon.: En los primeros cursos, hay que aprender a contar practicamente de forma
indefinida y, .como es natural, esto no puede hacerse mediante la simple asociacién
numero-objeto..

- Podemos decir que el nifio aprende primero el nombre de los numeros y pasa
,de‘spu‘és a contar los objetos que forman un conjunto, primero dentro de una colocacién
.. fija y.mas tarde con independencia de su posmlon espacial. Después del ejercicio de esta
.- actividad le lleva a abstraer globalmente el nimero sin necesidad de contar uno a uno Ios
elementos asi es capaz de ordenar y comparar cantidades diferentes.

... -De aqut que otra dificultad que encuentra el nifio, es la de establecer una clave
. para seguir una seriacién, ya que una cosa es hacer por tamafios, y otra hacerlo con

_ndmeros. La dificultad esencial estriba en comprender que la numeracién es una. serie
ordenada y progresiva en la que cada numero supone una unidad mas que su anterior, y
asi sucesivamente; es decir, cada numero engloba a todos los que le preceden; y que
decir cuando la ordenacién de cantidades sea en fcrma ascendente o descendente.

Pero junto a esta dificultad, se pone de manifiesto otras deficiencias relativas a la
asociacion numero-objetos. Si el nifio no tiene asimilada la nocién de correspondencia
uno a uno, no establece la asociacion entre un nimero dado y el conjunto de objetos a

que se refiere.

[ Ademas, la comprension del sistema de numeracién se agrava con otra dificultad,

..que es la de la escritura de los numeros. El sistema decimal tiene la ventaja que sodlo hay
que memorizar nueve digitos mas el cero, pero tropieza con la dificultad de la direccién de
la escritura (de izquierda a derecha) y con el cambio de valor de las cifras segin la
posicion en que se encuentran. Un porcentaje alto no presenta dificultad para la
asociacién del nombre del numero y su expresion grafica mediante signos, pero si
aquellos con alteraciones espaciales y desarrollos madurativos lentos.
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3.3.3 Operaciones

Otro de los principales troplezos en el aprendizaje ‘de las matematlcas es la
asimilacién de /as cuatro operaciones basicas. Aqui hay que .considerar dos cuestiones
fundamentales, una referente a la comprension de lo que son- ‘las operaciones, y otra’a'la
mecanlca de las mismas, como deben hacerse.

: En cuanto a la comprensién del stgnlfcado de las operacnones es preC|so que el
nifio previamente:

- ~ Conozca lo mas completo posnble en ! r'it'o ca.la compos:cuon”‘y
= descomposicién de nimeros inferiores a 10.
- ~Haya comprendido en la el s:gnlfcado de cada una de Ias operacuones unlr

separar, faltar, repartir, etc.

“que abarcan:

- La estructura espacial de cada operacnon es decnr en cada una de ellas hay -
que disponer las cantldades de determmada forma, s:gunendo unas pautas
fijas.

- Automatismos para llegar al resultado el orden que hay que seguir, por
donde empezar cada operacidn, ‘como expresar de forma abreviada y en
sentido horizontal, donde colocar los resultados, etc., todo esta en relacion
con la disposicién espacial y con el dominio del vocabulario correspondiente.

Durante el proceso de aprendizaje de las nociones basicas de conservacion,
correspondencia, etc., el nifio ha efectuado operaciones aritméticas de modo
manipulativo; después, con el conocimiento de la numeracién le permite traducir estos
conceptos a simbolos graficos; con actividades motrices y sensoriales el nifio ha utilizado
los objetos, operando con ellos: agrupando, separando, formando montones iguales,
repartiendo, etc. Pero de forma simultanea, ha emplea términos verbales de uso cotidiano
que en ese momento poseen acepcidon especificamente matematica: afadir pelotas a un
bote, quitar cubos a una torre, dibuja...Es decir, ha estado realizando sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones sin transcribir las acciones a numeros, ni calcular
matematicamente con los mismos.

Las representaciones simbolicas y las operaciones numéricas correspondientes a
estas acciones diversas encierran cierto grado de abstraccion y complejldad porlo que el
nifio, en general, encuentra obstaculos en sus aprendizajes. ,

La comprensiéon de las operaciones de calculo matematico y su mecanizacién
requieren el correcto funcionamiento de una serie de factores mentales y psiquicos, como:
el nivel intelectual, grafomotricidad, percepcion, lenguaje, atencnon memoria yestabllldad
emocional.

3.3.4 Resolucion de problemas

. Si el nifio ha llegado a captar. realmente el significado de cada operaciéon y, por
tanto, sabe para queé sirve y no sélo cémo se hace, la resolucion de prob/emas no deberia
presentarie grandes dificultades, puesto que las operaciones se hacen siempre en la vida
cotldlana dentro de un contexto que aparece como un problema.

El lenguaje es sumamente importante aplicado a los problemas, ya que presente




una doble vertiente: por una parte, los problemas se presentan de forma verbal, lo que
implica un conocimiento del lenguaje utilizado que, ademas, generalmente es escrito —lo
cual hace necesaria una previa comprension lectora- y, por otra, la solucién pasa a una
expresion simbdlica. Ademas, es preciso analizar el texto, establecer datos con los que se
cuenta, el orden en que aparecen y como se pueden utilizar para llegar a la solucién.

El siguiente esquema (cuadro 5) resume estos aspectos y facilita una visidon rapida
de los elementos que entran en la-resolucién de un problema con dificultades especificas
al estar implicados en ellos numerosos factores:

Elementos

Principales Dificultades

Lenguaje

‘Fases.

- Conocimiento del
lenguaje utilizado.

- Comprension lectora.
- Traduccién a
lenguaje matematico.

Alteracnon en el lenguaje (retraso madurativo o trastorno (!
lal:

especifico): Esta dificultad aparece, ante todo, en
comprension y en el uso correcto de palabras comunes,

empleadas normalmente en la conversacidn, pero que en

matematicas exigen una buena precision.

Alteraciones grafomorfas: Si una copia del problema en el
cuaderno escolar resulta ilegible puede impedir cualquier fase
posterior.

Aprendizaje de la lecto-escritura: Si no se adquiere una
lectura comprensiva, no se puede entender un problema
presentado como texto escrito, esto es aplicable no sélo a la
falta de comprension, sino también a fallos en palabras
aisladas, cuya alteracion contribuye a una mala interpretacion
del texto, la dificultad aumenta al ir sustituyendo el lenguaje
comun por el lenguaje matematico.

Aprendizaje de simbolos: Al hablar de operaciones existe la
dificultad para retener y utilizar correctamente los signos de
operacion,.

Anélisis
problema

del

Qué datos
proporciona.
Qué es lo que pide.

Ordenacion de datos.

Organizacién y orden de datos: A los nifios les cuesta
organizar los datos de manera que formen una secuencia.
Los niflos que mayor resistencia presentan son los que tienen
alguna alteracién perceptiva con desorientacion espacio-
temporal, falta de estructuracion mental y atencion inestable.
Busqueda de datos: Saber que se debe buscar, es un punto
que no resulta siempre claro. El error en la determinacion de
la incognita altera toda la interpretacion del problema y puede
variar el proceso de solucion.

Razonamiento
matematico

Mecanica a seguir.
Operaciones.

Mala comprension del problema

Falta de comprension del concepto matematico.

Incompleta asimilacién del significado y confusién en el uso
de operaciones: Para la realizacién del problema es necesaria
la comprensidn légica de lo que es vy significa cada operacion.

Tabla 5: Elementos que entran en la resolucién de un problema.

“De esta manera, identificadas las principales fuentes de error en la comprensién y
solucién de problemas, y las causas que llevan a una realizacién equivocada, se puede
todavia agrupar éstas en cuatro bloques que frecuentemente se interrelacionan entre si:

a)
b)

c)

d)

Desarrollo intelectual lento: falta de comprension de los procesos légicos.

Base insuficiente del aprendizaje: al

matematicas anteriores.
Blogqueo emocional: puede llegar a impedir la expresion en publlco e mcluso la
capacidad de pensar.
Falta de estimulo: apatia, desinterés o algun habito para reallzar una actividad

mental que exige esfuerzo.

no tener asimiladas las nociones
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3.3.5 Otras Nociones

. Ademas de las dareas basicas anterlores exnsten otros;..aspectos de las
 mateméticas que también ofrecen dificultad," aunqueA en menor ;grado'“Entre ellos,
podemos considerar a la geometria y las fraccuones i ; :

5 S‘i la ensefianza de la geometria se realiza de Uha',fé,.rma activa y.experimental, a
“base ‘de-exploraciones y manipulaciones, resulta mas concreta y mas asequible que el
calculo aritmético.

' Sln embargo, existen nociones geométricas abstractas como Ios conceptos de
linea, segmento, plano o el aprendizaje de leyes y teoremas. Por la propia entidad de la
‘geometria, si algin nifio padece trastornos de orientacidn espacial encontrara también
“obstaculos en la determinacion de posiciones de lineas y figuras, en el calculo de

distancias, etc.

El concepto de las partes que integran un todo -fracciones- es facil de comprender
a través de dibujos representativos, como la manzana partida por la mitad o el pastel
dividido en rebanadas. Pero el valor de una o mas partes en relacién al todo, expresado
en signos matematicos de fracciones, es una nocién mas compleja y menos comprensible
al implicar un mayor grado de abstraccion.

3.3.6 Lenguaje Matematico

: Las matematicas implican una actividad mental que necesita apoyarse en el
- lenguaje, ya que e! lenguaje ayuda a pensar y la misma formulacion linglistica exige la
ordenacion del pensamiento. Cuando se trata de asimilar un concepto matematico,
ademas de comprenderio hay que saber expresarlo de forma oral o escrita, por lo que el
nifo debe aprender a expresarse matematicamente con un lenguaje especifico, muy

preciso, que puede resuitarle dificil.

El aprendizaje de este lenguaje matematico es fundamental para la comprensién
de los conceptos y para la realizaciéon de las operaciones y problemas, pero debe estar
siempre apoyado en la accion. No se aprenden mateméaticas a base de repetir esquemas
verbales, ni de aprender definiciones de memoria, sino a través de la accion fisica y

mental sobre la realidad.

3.4 Causas de las dificultades para aprender matematicas

Vistas las areas matematicas que ofrecen mayores dificultades, se puede plantear
qué causas determinan el fracaso en el aprendizaje de las matemaucas y qué elementos
o factores hacen que a los alumnos les cueste aprender esas nociones. S e

Dos hechos llaman en principio nuestra atencién: los nifios que tlenen un
rendimiento bajo no presentan todos las mismas caracteristicas y el.fracaso no se
produce de forma continua.

Hay nifios inteligentes y torpes, rapidos y lentos, que obtienen malas notas en
todas o en la mayoria de las asignaturas, o sélo en matematicas. Ei rendimiento bajo pa-
rece deberse, por tanto, a causas variadas y complejas, y esto es logico si se tiene en
cuenta la variedad y complejidad de los factores que entran en juego.

En la ensefanza-aprendizaje de las mateméaticas hay que tener en cuenta
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fundamentalmente tres varlables

.~ ~-Los alumnos; con ‘su-forma distinta de reaccionar al enfrentar sus caracterlsttcas :

:.personales:con las de Ia materia que deben aprender

e Los contenldos de Ias matematlcas que estan orgamzados de acuerdo con unos
: .procesos légicos que no siempre son adecuados a los procesos cognitivos del
‘nifRo. s

e Las condiciones en que se enseiia dicha materia, que incluyen la forma y el ritmo
de ofrecerla. Es decir, los métodos, procedimientos y recursos empleados.

: Entre estas variables, unas internas y ofras externas, se hallan las causas del
rendimiento bajo en matematicas.

3.5 CAUSAS INTERNAS

Las caracteristicas psicoldogicas que mas incidencia tienen en el bajo rendimiento
en matematicas son:

3.5.1 Alteraciones en el desarrollo intelectual:

En la evolucién del pensamiento se va accediendo, a través de etapas sucesivas, a
unos niveles que progresivamente llevan hasta un razonamiento légico abstracto. Pero
_hay nifios que evolucionan mas lentamente que los demas, y que llegan tarde, o no
: llegan, a los distintos niveles del desarrollo intelectual. Si los conceptos lbgico-
matematicos fundamentales estan en relacion con el desarrollo de la inteligencia, es
natural que los alumnos cuyo nivel mental no esté de acuerdo con el correspondiente a su
edad cronolégica, encuentren dificultades serias en su comprensién, estos nifios procesan
de modo incompleto la informacidén que reciben del exterior, no saben utilizarla en el
momento oportuno y de la forma adecuada y, mucho menos, transferirla a situaciones
nuevas, distintas de los modelos aprendidos.

3.5.2 Alteraciones del lenguaje y la psicomotricidad:

Para algunos autores, como Borrell-Maisonny, Mialaret, etc., los trastornos del lenguaje
originan tanto los retrasos verbales como los de matematicas, ya que la practica de éstas
supone la traduccidon de una serie de conceptos a un lenguaje especifico, sin cuyo cono-
cimiento no se puede trabajar. Las alteraciones a que se refieren no son meros trastornos
funcionales, sino trastornos de simbolizacion, mas profundos y en relacién con la actividad
cerebral. En efecto, hay niflos que tienen una gran dificultad para aprender vocablos
nuevos y elaborar un lenguaje fluido, para pasar del plano concreto a la representacion
simbdlica, y que, por tanto, encuentran obstaculos en toda actividad, como es la
matematica. Aquellos con dificultades para establecer unas coordenadas espaciales
validas a partir de su propio cuerpo, confunden las posiciones (arriba-abajo, delante-
detras, dentro-fuera) o las nociones temporales (ayer-mafana, antes-después), les cuesta
mucho asimilar unos conocimientos vinculados estrechamente al espacio y al tiempo.
Esta dificultad de orientacion se refleja en el lenguaje, haciéndoles confundir términos
opuestos, formas verbales y signos que estan mas o menos proximos al significado de las
palabras cuya Unica variacién estriba en la orientacién de su vértice. La desorientacion
espacial afecta también a la escritura de las cifras y a su posicidon dentro del sistema
decimal, que elios tienden a escribir invirtiendo la forma y el orden, asi como a la
colocacién de operaciones y signos. En cuanto a los problemas, no sélo les resulta dificil
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ordenarlos temporal y espacialmente, sino que empiezan por no comprender el texto, ya
que las dificultades de lectura constituyen el centro de'su trastorno.- :

3.5.3 Alteraciones neurolégicas.

o Entre los nifios que presentan una dificultad especifica para el calculo, existe un
.. numero mayor con alteraciones neuroldgicas que entre el resto de la poblacién escolar.
- Lamentablemente no hay unos estudios lo bastante confiables al respecto, soélo
observaciones sin constatacion cientifica. Sin embargo, se han realizado investigaciones
en la linea de establecer posibles relaciones entre dificultades especificas para las
matematicas y trastornos neurolégicos. Se puede considerar que el pionero de estos
estudios fue el sueco S. E. Henschen, que ya en 1920 publicé un trabajo en el que
relacionaba la dificultad para calcular con determinadas lesiones cerebrales, y acuié el
término de acalculia. Una serie de neurdlogos -Gertsmann, Strauss 'y Werner, Critchley,
etc.— continuaron las investigaciones iniciadas en este camino, pero sus aportaciones, si
bien son muy interesantes, no pertenecen propiamente al campo de la educacién, ya que
lo que hacen es profundizar en el estudio de unas alteraciones neurolégicas observadas
en adultos con lesién cerebral adquirida, no congénita, que han perdido la capacidad de
contar o efectuar operaciones aritméticas, sin que su razonamiento ni el resto de sus
capacidades mentales (incluso las operatorias) se hayan visto afectadas. No se trata,
pues, de una dificultad para aprender, sino de una pérdida en un aspecto funcional
concreto debida a una lesion cerebral.

Algunos autores en la materia, como Berger, Benton y Hécaen, han llegado a
establecer diferenciaciones dentro de estos trastornos, configurando dos grandes grupos:
uno, formado por sujetos con incapacidad total para el calculo, y otro, con disfunciones
mas o menos acusadas, relacionadas con la escritura de numeros o las operaciones. Esto
ha llevado a determinar que junto a la acalculia primaria existe otra secundaria, no total, o
discalculia, que si interesa desde el punto de vista pedagdgico porque repercute
directamente en el aprendizaje de las matematicas y se presta a intervenciones
educativas.

Un neurdlogo y psicologo soviético A. Luria ha descrito una serie de dificultades
para las matematicas que, segun él, dependen de ciertas funciones localizadas en zonas
determinadas del cerebro, y que se pueden concretar en:

Dificultades en la numeracidon y las operaciones escritas.
Dificultades en el planteamiento de problemas.
Dificultades en el calculo mental.

De acuerdo con esto, si se produce algln error en uno de estos aspectos, se
inflere la existencia de una lesién en el area cerebral correspondiente (el I6bulo occipital).
Esta relacion no estd clinica mente demostrada hasta ahora y se analiza
fundamentalmente a traves de las manifestaciones psicopedagdgicas, pero deja un
campo abierto al estudio posterior, hasta el punto de que muchos investigadores se
preguntan si no habra un trastorno especifico para el calculo, semejante a la dislexia en el
campo de la lecto-escritura, que dé una explicacién definitiva de todo el fenébmeno.

Se ha podido comprobar que la mayoria de los niflos con dificultades para las
matematicas, incluso las mismas descritas por A. Luria y sus colaboradores, una vez
explorados no presentan alteracidon neuroldgica. Es dificil asignar una causa Unica y de
tipo organico a un trastorno en el que entran en juego tantos factores, pero la cuestién
queda planteada para posteriores investigaciones
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3.5.4 Perturbaciones emocionales.

El hecho, mencionado repetidas veces, de que en matematicas cada conocimiento
se hace posible gracias a los que ya se poseen, y ayuda, a su vez, a la formacién de otros
nuevos, reclama del alumno una atencidn mantenida y una estabilidad afectiva, para que
no se produzcan distorsiones o lagunas en la secuenciacion del proceso de la ensefanza-
aprendizaje. Las oscilaciones de la atencidén y del interés son, por tanto, otro de los
motivos que hacen rendir poco en matematicas. Todos los nifios presentan fallos de este
tipo, por ejemplo, es muy raro encontrar a un alumno que mantenga el interés inalterable
hacia cualquier tema relacionado con la ensefanza, y mas aun hacia aquellos que son
especificamente aridos. En muchos casos de rendimiento bajo en matematicas subyacen
trastornos afectivos que impiden al nifio centrarse en clase, le hacen pasar por alto
explicaciones e inhibirse ante ejercicios basicos y va perdiendo contacto con la materia
hasta quedarse mas o menos al margen.

Generalmente, los trastornos afectivos se producen por una interaccién entre un
entorno problematico y la forma personal de vivenciario cada sujeto. Esto nos ha movido a
incluir estas perturbaciones dentro de las causas internas, ya que si bien somos
conscientes de la existencia de un componente externo que influye en el
desencadenamiento de los sentimientos de faita de autoestima, ansiedad, inestabilidad,

etc.

Dentro de otras perturbaciones, los problemas familiares son los que mas
directamente afectan a los nifios: un ambiente familiar inestable o tenso, con gritos,
discusiones frecuentes, o un conflicto de celos entre hermanos, pueden perturbar de tal
manera los sentimientos infantiles que lleguen a provocar trastornos de comportamiento.
El nifio traslada a la clase su situacion emocional y muestra desinterés por los estudios,
hiperactividad, o bien, por el contrario, tendencia a la ensofacion, inseguridad y ansiedad.

Es muy importante la actitud de los padres, ya que no es raro que éstos proyecten
en sus hijos la propia ansiedad que ellos tuvieron ante las matematicas, haciéndoles
sentirse a u vez inseguros y, por tanto, rendir menos de lo que quizd podrian. Es
conveniente que la relacion entre padres y profesores sea acorde fluida ya que, en caso
contrario, puede provocar tensiones en los alumnos. Un desacuerdo respecto al nivel de
aspiraciones, o un en que distinto de cémo hay que ensefiar y motivar, crea en ellos una
angustia que puede llegar a bloquear el aprendizaje.

3.6 CAUSAS EXTERNAS

Dentro de éstas, podemos considerar todas aquellas condiciones que rodean al
nifo en su situacion escolar y que pueden perturbar su aprovechamiento académico.
Entre ellas, unas se refieren al ambiente sociocultural en que se desenvuelve el alumno v,
otras, al contexto escolar en que se realiza la ensefanza.

3.6.1 Problemas socioambientales

Puede haber nifios con las mismas condiciones intrinsecas de inteligencia y
personalidad, pero que rindan de forma distinta seglin el ambiente en que viven. Las
condiciones de estudio, la habitacién, el silencio, el apoyo no ya afectivo sino cultural de la
familia, son muy importantes para un buen rendimiento. Muchos nifios que fallan en
matematicas pertenecen a familias poco favorecidas socialmente que viven en casas
pequefias, de forma que les resulta dificil aislarse para estudiar. E! ambiente suele ser
poco propicio para el estudio, y no s6lo en el aspecto material, al no existir un trasfondo
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de medios y estimulos culturales que pudieran suplir algunas deficiencias. El nifio no tiene
a quién acudir para que le resuelva una cuestién o una duda, o incluso puede suceder
que le quieran ayudar, pero al ser las matematicas una materia que ha experimentado
una notable evolucion, tanto en contenido como en metodologia, no sepan como hacerlo
o le induzcan a errores dificiles de enmendar.

3.6.2 Absentismo escolar
Un hecho que incide mas en el rendimiento bajo en matematicas que en el de

otras asignaturas es la asistencia irregular a clase, esto es por Ia estructura ;erarqunca que
tiene las matematicas para con sus aprendlzajes o

Si las faltas de asistencia son frecuentesf

perdiendo cada vez
mas eslabones de la cadena que debe construlr A AT

Los cambios de escueia son muy. perjudluales. pues»el nlno tlene que hacer un
esfuerzo de adaptacion a otros compafieros, otros profesores: y:otros métodos que le
impiden centrarse en el estudio, rompiendo la continuidad de su aprendizaje. Recuperar el
tiempo perdido es muy costoso y es dificil que lo pueda hacer él so6lo sin ayuda del
-'profesor

3.6.3 Enseianza inadecuada

: Entre otra causa muy importante y extensa esta la ensefianza propiamente dicha.
Dentro de ella hay que contemplar tres elementos fundamentales: contenidos,

metodologia y profesor.

Los contenidos, en general, estan estructurados en torno a unos objetivos
generales y especificos que hay que conseguir, segun los niveles escolares, y que en
hipétesis se correlacionarian, a su vez, con determinados estadios psiquicos infantiles.
Este planteamiento, que podria considerarse aceptable desde una perspectiva tedrica,
presenta conflicto con las modalidades madurativas individuales, cuando la funcionalidad
de los programas pedagégicos radica, precisamente, en la adecuacidon a las
caracteristicas personales. Una ensefanza innovadora flexibiliza y adapta los programas
a los perfiles psicologicos peculiares de los alumnos y, de modo especial, cuando éstos
presentan algun problema, retraso madurativo, lentitud en el aprendizaje, etc.

Junto a esto, los aprendizajes tienen que estar vinculados al entorno y la
experiencia infantil, deben tener sentido para el nifio, ya que de lo contrario los vivencia
como elementos ajenos y al margen de él. En estas circunstancias es inevitable que le
produzcan rechazo y desinterés o, en el mejor de los casos, los considera inutiles e
inoperantes.

Como hemos recalcado anteriormente, conviene reiterar que en las matematicas,
de modo mas puntual que en otras materias, los conceptos se fundamentan sobre otros
previos y anteriores. En consecuencia, cuando los considerados basicos no estan
comprendidos, proseguir con nuevos aprendizajes supone un esfuerzo ineficaz que
provocara una sensacion de fracaso y tensidn emocional.

A los inconvenientes y desventajas de unas programaciones inadecuadas se
afaden, en ocasiones, los derivados de una metodologia verbalista y poco activa. Como
resultado, desde el punto de vista del alumno, las matematicas son aburridas y carentes
de sentido. Desde el punto de vista de la propia asignatura, su entidad se desdibuja en el
momento que no estimula el desarrollo cognitivo ni esta integrada en la vida personal-
social del alumno.
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. .En este sentido, y de modo paraddjico, es factible que el nifio aprenda los
__.contenidos matematicos basicos fuera de la escuela a través de hechos cotidianos. El
‘tema se agrava si tenemos en cuenta que muchos niftlos en su casa estan utilizando
instrumentos tecnolégicos modernos, como calculadoras, computadoras, etc., medios que
la escuela, en estos momentos, aun no ha incorporado ni generalizado a su actividad
diaria, habiendo comenzado a utilizarlos s6lo en plan experimental.

Ante esto el profesor toma un papel muy importante, ya que es quien debe
adecuar y dinamizar objetivos, programas y métodos. Es claro que su tarea consiste en
ofrecer a un grupo de alumnos, cada uno de los cuales acude con sus circunstancias per-
sonales, unos programas fundamentales para la vida, pero que en ocasiones pueden
resultar dificiles, aridos y llenos de obstaculos. Si conoce a fondo su asignatura, se
preocupa por motivar hacia el aprendizaje y es capaz de adaptar los procesos
matematicos a los psicologicos de sus alumnos y podra desarrollar su labor con eficacia.
Pero no todos los profesores pueden hacerlo, ya que es preciso aunar un amplio
conocimiento de la materia con vocacion por la ensefianza. Desde hace mucho tiempo se
ha constituido una especie de circulo vicioso en que una preparacion insuficiente provoca
una ensefianza inadecuada: el profesor que no tiene confianza en si mismo porque desde
que era estudiante su preparacion matematica no ha sido buena, prefiere refugiarse en
una ensefnanza mecanica, poco funcional, a entrar en un camino en el que se siente
inseguro. Incluso cuando emplea libros que requieren la utilizacién de un material
estructurado, prescinde de éste, haciendo que los niflos estudien los conceptos de
memoria o trabajen en fichas y cuadernos lo que debian hacer de forma manipulativa.

Pero es cierto que entre las causas del fracaso en matematicas ocupa un lugar
importante la metodologia poco adecuada que se emplea, asi como el no tener en cuanta
las caracteristicas psicolégicas, de evoluciéon y forma de reaccionar de los alumnos.
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CAPITULO 4: Aprende- Juega, Juega y Aprende

4.1 INTRODUCCION: LA INFORMATICA EN LA ENSENANZA.

Hasta la fecha, uno de los papeles clave asignados al sistema escolar, ha sido el
de la alfabetizacidn del alumnado en el dominio de la cultura impresa en sus dos
dimensiones: de la lectura (es decir, capacidad para obtener conocimiento a través de la
decodificacién de los simbolos textuales) y de la escritura (capacidad para comunicarse a
través de dichos simbolos). A lo largo de los siglos XIX y XX se ha definido como persona
alfabetizada a aquella que dominaba los cédigos de acceso a la cultura escrita o impresa
(saber leer) y que a la vez poseia las habilidades para expresarse a través del lenguaje
textual (saber escribir).

Hoy en dia, en un mundo donde la comunicacién se produce no soélo en el
lenguaje escrito, sino también a través de otros lenguajes como son el audiovisual o como
de soportes fisicos que no son impresos (televisién, radio, computadoras, etc.) el
concepto de alfabetizacion cambia radicaimente.

En la actualidad el dominio s6lo de la lectoescritura parece insuficiente ya que sélo
permite acceder a una parte de la informacién en nuestra sociedad: a aquella que esta
accesible a través de los libros. Una persona analfabeta tecnoloégicamente queda al
margen de la red comunicativa que ofertan las nuevas tecnologias, es decir, en un futuro
inmediato aquellos ciudadanos que no sepan desenvolverse en la cultura y tecnologia
digital de un modo inteligente (saber conectarse y navegar por redes, buscar la
informacion atil, analizarla y reconstruirla, comunicarla a otros usuarios) no podran
acceder a la cultura y el mercado de la sociedad de la informacion. Los que no estén
calificados para el uso de las nuevas tecnologias tendran altas probabilidades de ser
marginados culturales en la sociedad del siglo XXI.

Este analfabetismo tecnologico provocara, seguramente, mayores dificultades en
el acceso y promocion en el mercado laboral, indefension y vulnerabilidad ante la
manipulacion informativa, incapacidad para la utilizacién de los recursos de comunicacién
digitales. Es importante que los educadores deban cambiar nuestro concepto de persona
culta y alfabeta.

Por esta razén, una meta educativa importante para las escuelas es la formacion de
los nifios y nifias como usuarios calificados de las nuevas tecnologias y de la cultura que
en torno a ellas se produce y difunde. Esta formacién, debe plantearse con objetivo de
que el alumnado:

- _Domine el manejo técnico de cada tecnologia (conocnmlento practlco del hardware y
- del software que emplea cada medio), SRR R

- Posea un conjunto de conocimientos y habilidades espe‘cifcos. que Ies permltan
buscar, seleccionar, analizar, comprender y recrear la enorm cantlda de |nformacuon '
a Ia que se accede a través de las nuevas tecnologlas ' : 8

- Desarrolle un cimulo de valores y actitudes hacia la- tecnologia de modo que no se
caiga ni en un posicionamiento ' tecnofébico “(es'’ decur, que 'se ‘las’ ‘rechace
sistematicamente por considerarlas maléficas) ni en una actitud de aceptacion acritica
y sumisa de las mismas.
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4.2 BUSCANDO UN NUEVO MODELO EDUCATIVO

Las nuevas caracteristicas y necesidades de la llamada sociedad de la informacién
reclaman un nuevo modelo de escolaridad. Es necesario y urgente cambiar el significado
y sentido de la educacién en las escuelas. Ya no sirve como en décadas anteriores que el
alumnado memorice y almacene mucha informacion (sobre geografia, historia, ciencias
naturales, matematicas, linglistica, etc.). Lo relevante, en la actualidad, es el desarrollo
de procesos formativos dirigidos a que el alumnado:

«- -Aprenda a aprender (es decir, que adquiera las habllldades para el autoaprendxzaje de
modo permanente a Io Iargo desu.vida) . ..

e " Sepa enfrentarse a la: mformacton (buscar seleccnonar elaborar y dlfUndIl’ aquella
mformacuon necesarla y atin

.+ Se califi que Iaboralmente a.informacion y
“comunicacion :
¢ Tome conciencia de las |mpllca0|ones economlcas |deolog|cas polltlcas y culturales
~del uso de la tecnologia en nuestra sociedad

E! sistema escolar que tenemos nacié con una concepcidon de la ensefianza
pensada para dar respuestas de las sociedades industriales del siglo XIX y XX. La
sociedad del siglo XXI representa un escenario intelectual y social radicalmente distinto.
La responsabilidad del profesorado es ir elaborando alternativas pedagdgicas innovadoras
que respondan a las exigencias sociales de una sociedad democratica en un contexto
dominado por las tecnologias de la informacién. Pero, ;cual debe ser este nuevo modelo
educativo para las escuelas del nuevo siglo?, ;cémo ponerlo en practica en las aulas?,
;qué cambios deben ser introducidos en los centros educativos? y ¢cémo formar al
profesorado para asumir estos retos?

La introducciéon de la informatica en las aulas da lugar a un nuevo campo de
innovacién educativa y exige continuas transformaciones en profesores, alumnos,
metodologia, disefio curricular y la creacion de software educativo y nuevos materiales.

Cuando se incorporan por medio de los profesores o disefiadores de aprendizaje
elementos que permite el desarrollo en proyectos elegidos por voluntad propia por los
estudiantes y que pueden llegar a ser de interés a otros estudiantes, estamos hablando
de ambientes de aprendizaje enriquecidos, los cuales serdan de mucha utilidad y provecho
para los estudiantes.

El aprendizaje no debe de estar limitado solamente a los contenidos curriculares,
pues eso generaria una gran limitante en el proceso de crecimiento intelectual. Es por
eso, que éste debe de estar soportado por otro tipo de habilidades, como: la orientaciéon
de las actividades hacia la solucién de problemas; o la formacion en habilidades de
estudio; estrategias de aprendizaje y el aprender a pensar criticamente desde una
perspectiva del aprendizaje a lo largo de la vida. Esto no es simplemente un complemento
necesario para la formacion integral del estudiante, sino que resulta de suma importancia
para alcanzar niveles e conocimientos superiores
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Para la S.E.P. la utilizacion de la tecnologia es indiscutible y en su enfoque
Educativo para el Siglo XXlI, ésta herramienta de desarrollo sera utilizada con enfoques
pedagdgicos que integren los aportes de las ciencias cognitivas y de la lnvestlgamon

educativa.

4.3 INGENIERIA DEL SOFTWARE

Como en el aula de clases, el pizarrén sin un gis o marcador no'complementa la
herramienta de apoyo para el aprendizaje, de la misma manera una computadora’ sm el
software idéneo cae en el mismo caso.

Con el diverso bagaje tedrico de los capitulos anteriores, vemos la importancia de
la educacién; el valor de la tecnologia aplicada a la ensefianza; el personal y material
adecuado y calificado en las aulas de clase para la ensefianza; el valor de la Multimedia
como Software Educativo y, el porque de entender y aprender matematicas con sus
dicicultades para asimilarlas. Desde un punto de vista practico e ingenieril, lo anterior da
pauta para aplicar y conjuntar estos conceptos en lo que es el objetivo primordial de este
Texto : “Disefiar un sistema multimedia de apoyo para el aprendizaje de Matematicas”, y

aun mejor si se utiliza como juego para aprender.

Ya que la educacidn Basica Primaria integra al mayor alumnado del pais, es en los
primeros grados donde podemos enfocarnos y, si por otra parte recordamos la evolucion
cognoscitiva de los nifios, dentro de la Educacién Basica Primaria consideramos que el
Primer Grado es fundamental para la asimilacidn de los conceptos matematicos basicos
como son: el manejo de figuras, la clasificacion, el concepto de nimero vy la numeracton
la realizacion de las primeras operaciones numéricas, entre otros.

Educacién
Matematicas . Software Educatlvo ‘
Aprendizaje . ) e !
. - —— o Teor!a dela:
Dificultades . 1 : RN I _Multlmedla
Ensefianza . y '
- Sistema Multimedia de
Material apoyo para la ensefianza-
Didactico aprendizaje de Matematicas v : E .
Ingenleria de software:.. |.
Juega-Aprende, R R
Aprende y Juega. " Metodologia:
(1er. Grado) b s
Tecnologia en la BRSPS
ensefianza D{\":”S'Si
. .| . Disefio, etc.
Uso de
computadoras en
aulas
-
Figura 3
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: EI diagrama anterior, (Figura 3), nos da un panorama general del fundamento dela
herramienta de apoyo: por una parte, la aplicacidn de la Ingenieria del Software a un
Software Educativo empleando el concepto de Multimedia y por otra los conocimientos
" psicopedagdgicos de educacion (aprendizaje, desarrolio); las matematicas, el desarrollo
I6gico-matematico, su dificultad para aprender, el material didactico existente y su
ensefianza. Estas dos partes se pueden combinar para disefiar un Sistema Multimedia de
apoyo para la ensefianza-aprendizaje de Mateméaticas para el Primer Grado de la
Educacién Basica Primaria, al que hemos dado el nombre: “Juega-Aprende, Aprende y
Juega”, con el cual, se induce el uso de Tecnologias de la informaciéon con computadoras
en las aulas de clase.

Una parte importante en la solucion de problemas es la incorporacion de estrategias de
desarrollo. Dentro del proceso de software estas estrategias son la aplicacién de modelos
para el proceso de la ingenieria del software. Estos modelos acomparian determinan el
diseno del software y la naturaleza del mismo con las opciones de evolucionar en un

futuro o bien fracasar.

Ya que el campo de la Educacion Basica es muy extentenso, un marco de partida
representa la estructuracién y estudio que la Secretaria de Educacién Publica ya ha
hecho de los niveles escolares. Debido a este universo es muy dificil enforcarse en un
nivel de educaciéon (Educacién Privada) sin tener presente el otro (Educacién Publica).
De esta manera el software o sistema debe contemplar la versatilidad para desarrollar
versiones incrementales de manera controlada y sistematica, ante nuevos cambios o
aplicaciones y, dependiendo de su aplicacioén, la finalidad de cubrir los temas lo mejor
posible en ambos niveles.

El modelo de proceso de software que mejor embona en esta necesidad, es el modelo en
espiral, ya que puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software. Con base
en la teoria de ingenieria del software, en el modelo en espiral, el software se desarrolla
en una serie de versiones incrementales, las cuales a su vez se dividen en un nimero de
actividades o regiones de tareas, que varian entre tres y seis actividades como: la
comunicacién con el cliente, la planificacién, el analisis de riegos, la ingenieria, la
construccion y adaptacion y, la evaluacién del cliente.

4.3.1 Modelo del proceso

El proceso comienza con estableciendo el marco de aplicacion , es decir, donde se va
enfocar el software o sistema. Sin embargo, hay que destacar que el software no se
enfoque solamente al representante que necesita el aprendizaje (el alumno), sino que
también esté enfocado al que enseiia (el profesor), recordando que el sistema es una
herramienta de apoyo para matematicas , que dependera mucho del criterio. y. valor de
aplicacién que el instructor o profesor haga de éste.

Recordando el aprendizaje de las nociones matematicas y la evolucion congoscitiva de

los ninos, la primera vuelta de nuestra espiral representara la planificacion y analisis del
sistema Juega-Aprende, Aprende y Juaga (1er. Grado). :
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ol Guias'y Materdal v
/ . Auxiliar -

‘Educacién |
Basica Primaria .| .

‘Matematicas

Evaluacion

..Contenidos
{Objetivos)

Figura 4: Primera Vuelta

4.3.2 Primera Vuelta
4.3.2.1 La Educacion Basica Mexicana

A lo largo de este siglo se han producido grandes camblos tanto en lo que
respecta a la propia concepcidon de las matematicas .como ‘a:las - investigaciones
psicolégicas y pedagogicas sobre los mecanismos de aprendlzaje lnfantll lo que ha
llevado a un replanteamlento de su ensefianza. : R

En la etapa de la Educacién Primaria, para logfar"uri,proce'so de ensefanza-
aprendizaje adecuado, es necesario auxiliarse de guias y. materiales didacticos que
refuerzan la construccidon del conocimiento, tanto psncopedagoglco como educatlvo
Dentro de estas herramientas auxiliares encontramos:

e Material escrito: Libros de Texto (para el alumno o el profesor) Gunas de estudio,
Fichas de actividades, diccionarios, enciclopedias, etc. .
Material audiovisual: Fotografias, musica, gréficas, mapas, v:deos etc
Material motor: Rompecabezas, juguetes, material lidico, maquetas;etc.. i\ =
Material informéatico: Software educativo, multimedia, Internet, etc. :

Por su parte el Organo de Educacién, la Secretaria de. Educacuon Pubhca (S.E.RP.)
proporciona guias y materiales didacticos en un paquete de Ilbros dlrlgldOS a maestros y
alumnos, integrado por: .

a) Plany programas de estudio. Educacion Baswa Prlmana (Profesor)

b) Libros para el Maestro. ' (Profesor)

c) Fichero de actividades didacticas (solo para las Asignaturas de Espafiol y
Matematicas). : {Profesor)

d) Avances programaticos. (Profesor)

e) Libros de Texto. (Profesor y alumno)

4.3.2.2.1 Planes y Programas de estudio para Educacion Basica Primaria.

' Es un medio donde se organiza la ensefanza y aprendizaje de contenidos
. basicos, estableciendo un marco de trabajo de las asignaturas que se imparten en las
escuelas del todo el pais. Este documento organiza los contenidos por asignaturas, por
grado y en forma tematica, exponiendo los propésitos de formacion de las asignaturas y
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los rasgos del enfoque pedagdgico utilizados, para después enunciar los contenidos, en |
forma global, de aprendizaje que le corresponde a cada grado Los planes se engloban
de la siguiente forma (Tabla 6) . .

Presentacion el
Introduccién (Panorama General)

Materia

Objetivos

Espanol
Matematicas
Ciencias Naturales
Historia s
Geografia

Educacion Civica

Educacion Artistica

Educacion Fisica

Tabla 6

Enfoque General - | - - Contenidos Didacticos

4.3.2.2.2 Libros para el maestro

Este material, ofrece sugerenmas didacticas en* formag‘eneral propuestas de
trabajo y las sugerencias bibliograficas. Tienen como objetivo sensibilizar al maestro en el
proceso de ensefianza dependiendo de los contenidos de aprendizaje que marcan los
libros de texto y el avance programatico.

4.3.2.2.3 Ficheros de actividades didacticas.

Los ficheros forman parte de un complemento de los materiales para el maestro,
estos documentos proponen un conjunto de actividades organizadas en fichas, en las que
se permite al alumno construir el conocimiento, desarrollar y ejercitar las habilidades que
sean necesarias para comprender los contenidos de los programas de estudio.

4.3.2.2.4 Avances programaticos.

Son cuadernos que presentan una seriacion, profundidad e interrelacidén de los
contenidos de las asignaturas que se imparten en cada grado, con el propodsito de auxiliar
al maestro en la planificacién de actividades de ensefanza. Forman la guia del avance de
los contenidos en el curso de cada asignatura. Estos cuadernos relacionan las secuencias
de los contenidos con las actividades de aprendizaje en los materiales didacticos como
los libros de texto y los ficheros de actividades didacticas.

NOTA: Los libros para el maestro, ficheros y avances programadticos “se distribuyen a cada
uno de los docentes del nivel escolar Primaria, de tal modo que cuente con el paquete que
corresponde al grado que imparte’’.

Este conjunto de libros se distribuyen de la siguiente manera:

? http://www.sep.gob.mx/reforma2/PlanBasica/planbasica.html
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“‘Libros y Materiales de Apoyo para Maestros : S

- PREESCOLAR
*Guia para la educadora. Onentac:ones para el uso del Matenal para Actlwdades y

juegos Educativos. Educacion preescolar ultimo grado.
* Guia para madres y padres. Orientaciones para el uso en el amblente familiar del
Material para Actividades y Juegos Educativos. Educacion preescolar. Ultimo

grado.

PRIMARIA

Primer grado:

* Libro para el maestro. Esparniol.

* Libro para el maestro. Matemadticas.

* Libro para el maestro. Conocimiento del Medio.
* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Fichero de actividades diddcticas. Espariol.

* Avance programatico.

Segundo Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Espariol.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

* Avance programatico.

Tercer Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Espafol.

* Libro para el maestro. Historia, Geografia y Educacién ClVlca
* Libro para el maestro. Ciencias Naturales.

Cuarto Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Fichero de actividades didacticas. Espaiiol.

* Libro para el maestro. Historia.

* Libro para el maestro. Geografia.

Quinto Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas. i
_* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

* Libro para el maestro. Historia. 3

* Libro para el maestro. Geografia.

Sexto Grado:
* Libro para el maestro. Matematicas.
~ * Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Libro para el maestro. Historia.
* Libro para el maestro. Geografia.
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Libros y Materiales de Apoyo para Maestros
PREESCOLAR
*Guia para la educadora. Orientaciones para el uso del Matenal para Actuvudades y
juegos Educativos. Educacion preescolar Gltimo grado..
* Guia para madres y padres. Orientaciones para el uso en el amblente familiar del
Material para Actividades y Juegos Educativos. Educacién preescolar. Ultlmo
grado.

el

PRIMARIA

Primer grado:

* Libro para el maestro. Espariol.

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Libro para el maestro. Conocimiento del Medio.
* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Fichero de actividades diddcticas. Espanol.

* Avance programatico.

Segundo Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Espaniol.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Avance programatico.

Tercer Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Espariol.

* Libro para el maestro. Historia, Geografia y Educacion ClVlca
* Libro para el maestro. Ciencias Naturales.

Cuarto Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Fichero de actividades didacticas. Espariol.

* Libro para el maestro. Historia.

* Libro para el maestro. Geografia.

Quinto Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Libro para el maestro. Historia.

* Libro para el maestro. Geografia.

Sexto Grado:

* Libro para el maestro. Matematicas.

* Fichero de actividades didacticas. Matematicas.
* Libro para el maestro. Historia.

* Libro para el maestro. Geografia.

73




4.3. 2 2.5 Libros de texto.

- Han sido elaborados con base.en los contenldos de cada grado y asxgnatura :
establecndos en el plan y programas_de: estudqq cqmo maternal»de actnvtdades que

PREESCOLAR sy i :

Matenal para actividades y. Juegos educatlvos

Primer grado: Segundo grado:

Espafiol. Recortable. Espaiiol.

Espariol. Actividades. Esparfiol. Lecturas.

Espafiol. Lecturas. Matematicas.

Matemadticas. ; Matematicas. Recortable.

Matematicas. Recortable. Libro integrado.

Libro integrado. Recortable. Libro integrado. Recortable.

Tercer grado: Cuarto grado:

Espafiol. Espafiol.

Esparniol. Lecturas. Espariol. Lecturas.

Matematicas. Matematicas.

Historia y Geografia. Historia.

Ciencias Naturales. Ciencias Naturales.
Geografia.

Atlas de México.

Quinto grado: Sexto grado:
Espariol. Espafiol.

Espafiol. Lecturas. Esparniol. Lecturas.
Matematicas. Matematicas.
Historia. ; Historia. ;
Ciencias Naturales. Ciencias Naturales.
Geografia. Geografia.

Atlas de Geografia Universal.

Tabla 7"

Para el caso del Primer Grado de la Educacién Basica Primaria, el Plan de
Estudios soélo cubre las asignaturas de Espafol y Matematicas, dando prioridad a Ia
ensefianza de la lecto-escritura, para conocer palabras y formulacidn de oraciones
(Espariol), al conteo, la introduccién de numeros y la resolucion de problemas
(Matematicas), siguiendo un procedimiento centrado en el desarrollo de habllldades que
se ejercitan de manera continua, ya sea la escritura o bien con las operaciones.

19 http://www.sep.gob.mx/sen2/publicaciones/publicaciones.html
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4.3.2.3 Matematicas en la Educacion Basica Primaria

‘ Conforme a a los planes de estudio, la prioridad mas alta ‘en’la ensefianza se
asigna a la asignatura de Espafnol, es decir, al dominio de la lectura la escritura vy la
expresion oral, dan base al aprendizaje de las matematncas :

“A la ensefanza de las matematicas se dedlcara una cuarta parte del tiempo de
trabajo escolar a lo largo de los seis grados y se procurara; ademas, que las formas de
pensamiento y representacion propios de esta dlsmplma‘sean aphcados siempre que sea
pertinente en el aprendlzaje de otras asngnaturas

Si a todo el material auxnlar de ense _anza méorporamos las innovaciones
Tecnoldgicas (algunas de ellas ya: aphcadas)’ es’ posible ‘obtener mejores indices en la
calidad de la ensefanza 'y: aprendlzaje de:las matemétlcas (Figura 4), como lo hemos

visto en capitulos antenores

R Matemaéticas
.7|'; Software i
| educativo. Avance
Programatico
Induccién |-
~delas:: .| " Libro de
Pc s en. texto
las aulas :
PPR— : . ~ e i Materal
*. ¥ x % : ; Red FENE L .Rec b|
Aprendizaje , y : escolar Y ikt W S Recortable
* Enseflanza
“Edusat Libro del
profesor
Internet Fichero de
actividades
Tecnologias de
la Informacion " Plan de estudios

Figura 4: Incorporacion de innovacion.

La orientacion adoptada para la ensefianza de las matematicas pone el mayor
énfasis en la formacién de habilidades para la resolucién de problemas y el desarrolio del
razonamiento matematico a partir de situaciones practicas. Este enfoque implica , entre
otros cambios, suprimir como contenidos las nociones de /égica de conjuntos y organizar
la ensefianza en torno a seis lineas tematicas: los numeros, las relaciones y sus
operaciones que se realizan con ellos; /la medicién; la geometria, a la que se otorga mayor
atencién; los procesos de cambio, con hincapié en las nociones de razén y proporcion; el
tratamiento de la informacién y el trabajo sobre prediccién y azar.", esto en base al
desarrollo I6gico-matematico del nifio vistos a inicio de este capitulo.
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A Io largo de los seis grados de educacion basica en el area de matematlcas se
--encuentran:inmersos: también seis areas conocidas como ejes-de aprend/zaje En forma
estructural recordando los ejes de aprendlzaje son : ;

'Los numeros sus relacnones y operacnones
Medicién; - : -

. ;Geometna,

Tratamiento de Ia mformaCIon.

La prediccion y el azar; vy,

Proceso de cambio.

msn»sw‘—f:

Cada uno de estos ejes tiene un objetivo general en la educacidon primaria, como se
mencionan a continuacion:

4.3.2.4.1 Los nuimeros, sus relaciones y sus operaciones.

El objetivo de este eje es que los alumnos comprendan el significado - de los
numeros y de la simbologia que los representan. Que sean capaces de utilizarlos como
una herramienta para la resolucion de diversas situaciones y probleméticas Utilizando las
operaciones como instrumentos, dandoles el significado, segun la satuacnon o el problema
que se necesite solucionar.

El sustento de los nuevos programas, segun la SEP, es la resolucién de problemas
a lo largo de la primaria. A partir de las acciones realizadas al resolver un problema el
niflo construye los significados de las operaciones. La dificultad de los problemas va a ir
aumentando a lo largo de la primaria. El aumento en la dificultad no solo consiste en el
uso de numeros de mayor valor, sino también en la forma de resolucién de los problemas
y las relaciones que se establecen entre los datos.

4.3.2.4.2 Medicion.

El interés central a lo largo de la primaria en relacién con la medicién es que los
conceptos ligados a ella se construyan a través de acciones directas sobre los objetos,
medlante la reflexmn sobre esas acciones yla comumcacnon de sus resultados.

Los contenldos de este eje integran tres aspectos fundamentales

e El estudio de las magnitudes.

* La nocion de unidad de medida.
» La cuantificacion, como resultadovde: Ia meducuon de dlchas magmtudes
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4.3.2.4.3 Geometria.

A lo-largo de la primaria se les presentaran a los alumnos situaciones que
favoreceran su ubicacion en relacién con su entorno. También se proponen actividades de
~ manipulacién, observacion, dibujo, analisis de formas diversas. Con todo esto se pretende

que los alumnos sean capaces de la interpretacion y el manejo del espacio y las formas.

4.3.2.4.4 Tratamiento de la informacion.

Se pretende que el alumno sea capaz de analizar, seleccionar: e interpretar
- informacién obtenida de diversas fuentes (imagenes, textos‘ etc.);para la: resolucuon de
problemas

También es importante que los alumnos se mucnen ‘en ‘el analisis de: mformacnon de
estadistica’ s:mple debido a que en la actualidad es muy comun encontrar lnformacuﬁn en
graficas y ‘tablas” 0 hasta en alguhas ocasiones .en: el exto" vde documentos

propagandas‘ etc.”:

4.3.2.4.5 La predlcmon y el azar.

: ; En .este eje se pretende que los alumnos comprendan lo que es el azar exploren
~ sntuacuones ‘donde el azar interviene y que comience a desarrollar la nocién de lo que es

probable y no probable
; 4. 3 2. 4 6 Proceso de cambio.

: En'este eje se abordan fendmenos de variacion proporcional. Este eje esta muy
ligado con actividades como la elaboracion y el analisis de tablas y graficas en las que se
registran y analizan procesos de variacién. Se culmina con las nociones de razén y
proporcion, las cuales son muy utiles para la resoluciéon de muchos problemas que se
presentan en la vida diaria de las personas.

4.3.2.5 Evaluacion.

Para el caso particular del primer afio de educacién primaria, los planes de estudio
contemplan los contenidos solamente de los cuatro primeros ejes educativos, es decir:
Los nimeros, sus relaciones y sus operaciones; Geometria; Medicién y Tratamiento de la
informacion. Las razones, son por el proceso evolutivo del pensamiento infantil en la
adquisicion de las nociones I&égico-matematicas vistas en capitulo anterior.
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Cada uno de estos ejes tiene un objetivo muy particular: para el primer.grado de
primaria dentro del proceso de ensefianza- aprendlzaje de matematlcas como se observa
en el cuadro sigunente (Tabla 8) S : .

AT o R % e OBJETlvb's;GENERALEsar- -

| Dentro de este eje “los alumnos aprenderan a usar los numeros
hasta de dos digitos, en forma oral y escrita, para comparar y
cuantificar colecciones, para ordenar los elementos  de una
coleccién e identificar objetos.

11.. Los numeros, sus

Cbmbre'ndera’n que para escribir los numeros del 1 al 99 se

i . ’ . : .
———-———JL——;elzf;%?::es SUS | hecesitan Unicamente los digitos de 0 al 9, haran agrupamientos |
operaciones.

N R de unidades en decenas, y comprenderan que - los dlgltos
(N ) adquieren valores diferentes segun el lugar que ocupan. i

También resolveran problemas sencillos que |mphcan sumar o
restar con distintos significados (agregar, unir, igualar, quitar,
buscar un faltante) utilizando diversos procedimientos. Ademas
representaran simbdlicamente sumas y restas de digitos. w1

En este eje “los alumnos iniciaran el desarrollo de las nociones de

2. Medicién. (M D) longitud, capacidad, superficie, tiempo y peso.”'?

En este eje “los alumnos realizaran diversas actividades con
objetos y cuerpos geomeétricos, identificaran diferentes formas en
su entorno y aprenderdan que algunas formas tienen
caracteristicas que las hacen parecerse y diferenciarse de otras.

- Poco a poco, reconoceran e identificaran por su nombre algunas
3. Geometria. (GEOQO) |figuras, como los cuadrados, rectangulos, triangulos y circulos. Al

# mismo tiempo, aprenderan a expresar adecuadamente su
ubicacion en relacion con su entorno, la de seres u objetos en
relacion con ély la de los objetos entre si.

Desarrollara también la habilidad para ubicarse en un plano al
recorrer trayectos y al representarlos graficamente.""?

Por medio de este eje “se introduce a los alumnos en el analisis
de infgrmacién de su interés contenida en dibujos y tablas.
Asimismo, utilizara la informacidn que proporcionan las
ilustraciones de su libro de texto u otras fuentes para inventar
preguntas y resolver problemas sencillos.""*

4. Tratamiento de la
informacioén.

Tabla 8: Ejes educativos.

En forma mas especifica, todos los ejes estan vinculados durante el desarrollo de
todo el curso del primer grado siguiendo el desarrollo cognoscitivo del nifio. :

Si observamos los libros de Texto ( tanto el libro del profesor como el dei aylur'nno)
los ejes de aprendizaje estan agrupados en Unidades también conocidoa como Bloques

"' Libro para el maestro. Matematxcas de prlmer grado. SEP. 1996 Pag. 11.
2 Ibid. Pag. 11 o

¥ Ibid. Pag. 13

" Ibid. Pag 13
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de aprendlza_/e Estos ultimos contienen a su vez los contenidos dldactlcos especn” cos
para el conoc:mlento y aprendizaje de los ejes correspondientes. : s

De acuerdo a los libros de Texto y los ficheros programatlcos de Matematlcas _para
_eI Prlmer Grado,yde anarla los Bloques estan conformados de la 5|gu1ente manera:

BLOQUE 1

Objetivos

Material Didactico

e —

Los. nimeros,
sus relacnones y
: operacnones

resolver

.1 - Conteo oral de la serie del 1 al 10

s

2.- 'Correspondencia uno a uno para
situaciones que impliquen
comparar, repartir e igualar colecciones
de elementos (12 elementos). :

3.- Capacidad de percepcion visual de
objetos (utilizaciéon de los términos
arriba, abajo, adelante atras entre)
mediante manipulacién, observacion y
dibujo de figuras.

Avance Programatico
(35 contenidos programaticos)

‘ Libro de Texto
(18 Lecciones)

Geometria 4 .- Introduccién, conocimiento y manejo

de figuras geométricas basicas en la

construccion de imagenes. Caracterizar

aquellas figuras por sus lados curvos o

rectos, ruedan o no ruedan, los que

tienen vértices y cuantos. Fichero: Actividades

Didacticas

5.- Ordenamiento de longitudes (mas (17 Fichas)
Medicion alto, mas bajo, mas grande, mas chico)

y comparacion de longitudes (mas lejos,

mas cerca)

ESTA SATR

i ]
A YT Y v =TT ey
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Bloque 2

BLOQUE 2|

EJES

ObjetIVOS

Material Didactico

, yopera lones

L primero;.: ;-en.* - forma no convencional

Los numeros
sus relamones

comparar ordenar y .crear colecc:ones de objetos.

-| figuras geomeétricas.:.

.1y quitar elementos en una coleccion.
.|'6.- Suma y resta~ de numeros menores que 10
‘| mediante acciones que impliquen agregar, unir y

1.- Conteo”ck)‘ral slaserie del 1.7al- 15, para
Antecesor'y. sucesor del :yrel 15 Senacton con

2:-: Representacion e mterpretacnon de cantldades
de- coleccnones de objetos (de 1 a 9 elementos)

(representacuones grarcas) y después con simbolos
numeéricos convencionales. Orden ascendente y
'descendente de los niumeros del 1 al 9.

4"- Introduccidn, interpretacién y representacion de
los signos + y — asociando acciones como agregar

quitar objetos o elementos a una coleccion.

6.- Busqueda e identificacibn de un numero de la
serie del 1 al 10, asi como busqueda de informacidon
en ilustraciones, para resolver problemas de suma
que impliquen unir cantidades menores que 10.

7.- Ubicacion espacial de figuras del mismo tamario
y forma o distinta, para reproducir una imagen
(hasta 36 piezas), asi como la ubicacion de objetos
utilizando los términos arriba, abajo, adelante, atras,

Avance Programatico
(65 contenidos
programaticos)

Libro de Texto
(23 Lecciones)

Fichero: Actividades

Qgpmetrla (ejgtr:s;;Lrlr:aescilante manipulacién, observacion y dibujo Didacticas
8.- Clasificaciéon de figuras por diversos criterios: (21 Fichas)
lados curvos o rectos, grandes o chicos, color,
forma, tamario, vértices, etc.

s 9.- Comparacion de superficies utilizando un
Medicion intermediario (figura calcada).

Tratamiento | 10.- Busqueda de informacién registrada en una

de la tabla para resolucibn de problemas sobre

informacién | cuantificar y comparar cantidades.

81




B/ogue 3

LOQUE 3

Objetivos

Material Didactico

.~ EJES

1.- Conteo oral de la serie humeérica hasta el 30,

lasi como el reparto de objetos hasta esta

cantidad, ordenando, comparando e igualando

Los nimeros,

sus relaciones

y operaciones

colecciones (correspondencias uno a uno).

2.- ldentificacién y representacion simbélica de los
numeros del rango del 1 al 15 en ‘orden
ascendente y descendente, para expresar la
cantidad de objetos que contienen diversas
colecciones, asi como la identificacion del
antecesor (representacion del cero) y sucesor de
los limites del este rango.

3.- Calculo de sumas y restas con nUumeros
menores que 20, primero hasta 10 y luego hasta
20 (calculo mental, conteo, dibujos).

4.- Interpretacion de los signos convencionales de
la suma y resta mediante acciones como agregar
(+) o quitar (-). Comparacion de cantidades.

5.- Reparto de colecciones mediante
correspondencias uno a uno, uno a dos, uno a
tres y uno a cuatro.

‘|7 .Geometria

6.- Ubicacidén espacial de objetos (utilizacion de
los términos arriba de, abajo de, adelante, atras,
entre, adentro de, afuera de, sobre, a la izquierda,
a la derecha) mediante el uso de ilustraciones.

7.- Observacidon y manejo de figuras geomeétricas
del mismo tamafo y forma en la construccién de
imagenes. ldentificacion de cuadrados, circulos,
triangulos y rectangulos en objetos y cuerpos
geometricos.

8.- Recubrimiento de superficies con figuras
iguales en forma y tamafo. ldentificaciéon de caras
planas y curvas.

9.- Reproduccién de trayectos.

Medicion

10.- Comparacion directa y ordenamiento de
longitudes. Comparacion de longitudes empleando
un intermediario.

11.- Simulacién en la comparacién de peso de
pares de objetos, utilizando las expresiones mas
pesado que, mas ligero que, en equilibrio, en
desequilibrio.

Tratamiento
de la
informacién

12.- Organizacion, representacion y busqueda de
informaciéon registrada en una tabla . para
resolucién de problemas sobre cuantificar y
comparar cantidades. -

Avance Programatico
(60 contenidos
programaticos)

Libro de Texto
(20 Lecciones)

Fichero: Actividades
Didacticas
(27 Fichas)
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Blogque 4

EJES

Objetivos

| BLOQUE 4 | Los numeros,
' “i sus relaciones
y operaciones

1.- Conteo oral de la serie numérica hasta el 60 (de
uno en uno, de dos en dos y de tres en tres), asi

| como el reparto de colecciones hasta de 30 objetos,

ordenando, comparando e igualando colecciones
empleando la correspondencia uno a uno, dibujos,
etc. Antecesor y sucesor de los numeros del 1 al
60.

2.- Agrupamiento de objetos de 10 en 10 para la
representaciéon de decenas y los sobrantes como
unidades y la comparacién de cantidades a partir de
estas. Equivalencias entre decenas y unidades, y
desagrupamiento de decenas en unidades.

3.- Conteo de 10 en 10 hasta el 90 (orden
ascendente y -~ descendente). Representacion
simbdlica de cantidades menores que 100.

4.- ldentificacién y representaciébn simbolica de los
nimeros del rango del 0 al 15 en orden ascendente
y descendente, para expresar la cantidad de
objetos que contienen diversas colecciones, asi
como la identificacién del sucesor.

§.- Calculo de sumas y restas de decenas y de
nameros menores que 20, primero hasta 10 y luego
hasta 20, para resolver situaciones en diversos
contextos (unir, agregar o quitar cantidades a una
coleccién o cantidad) utilizando . diversos
procedimientos (calculo mental, conteo, dibujos,

~Material Didactico

Avance Programatico
( 63 contenidos
programaticos)

Libro de Texto
(17 Lecciones)

Fichero: Actividades

Didacticas
ete) | . (26 Fichas)
6.- ldentificacion de sumas y restas que arrojen el .
mismo resultado.

7.- ldentificacion de nUmeros a partir de- la
informacién presentada. Representacion de un
numero mediante Ila descomposicidén en decenas y
unidades.
8.- Reparto de colecciones . medlante [
correspondencias uno a uno, dos a uno, tres a uno
y cuatro a uno. .
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k (contmuac:
én)

BLOQUE’4V

- EJES

Objetivos

Material Didactico

Geometria

9.- Observacion de figuras geométricas del mismo
tamafo y forma en la construccidon de imagenes.
Reproduccién de una imagen mediante el uso de
ilustraciones con figuras. Construccion de figuras y
transformacion de las mismas al cambio de posiciéon
de sus piezas.

10.-ldentificacidn de cuadrados, circulos, triangulos

y rectangulos en objetos y cuerpos geometncos

mediante la accién de dibujo.
11.-Ubicacion espacial y reproduccién de f“guras en

mosaicos, reticulas punteadas, tnanguladas ‘of

cuadradas a partir de un modelo.

12.- Recubrimiento de superficies: -
iguales en forma y tamano. 4
13.- Clasificacion de figuras bajo los criterios: de
forma, tamafio, numero de lados, numero de
vérlices.

o ,a's

. Medicidén

14.- Comparacion de longitudes utlllzando medldas
arbitrarias.

15.- Simulacidon en la comparacion de peso de
pares de objetos, utilizando las expresiones mas
pesado que, mas ligero que, en equilibrio, en
desequilibrio. Y que contradigan la hipotesis: “Los
objetos grandes pesan mas que los pequerios”

16.- Identificacion de objetos que son recipientes,

Avance Programatico
( 63 contenidos
programaticos)

Libro de Texto
(17 Lecciones)

Fichero: Actividades
Didacticas

asi como la comparacién de algunos recipientes y (26 Fichas)
uso de expresiones de resultado de la comparacion
como /e cabe mas, le cabe menos.
17.- Busqueda de informacion en una ilustracién
Tratamiento |P2"@ resolvgr di\{c.ersos problenlas. .
“de la j8.- Orqamzaqnon, recoleccién y blsqueda 'c.:|e
informacion informacién registrada en una tgbla para resolucion
de problemas sobre cuantificar y comparar
cantidades. ‘
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Blogue 5)

BLOQUE 5

EJES

Objetivos

"~ Material Didactico

Los numeros,
sus relaciones
y operaciones

~ del 1 al 99 a partir de la informacion dada.

‘ 1‘.-7Conteo oral de la serie numérica del O é|,,9v9.

Orden ascendente y descendente de los nimeros| ="

del 0 al 99. Antecesor y sucesor de un numero|
| menor que 100 (orden de nimeros mayores que 10 !
. y menores que 100).

- Identificacién de un nimero de la serie numenca

Interpretaciébn y representacién de cantidades
representadas de diversas maneras (no
convencional y convencional) menores que 100,
utilizando la tabla de 10 en 10 hasta el 90y de 1 en
1 hasta el 9.

3.- Comparacion de cantidades menores que 100
representadas en lablas de decenas y unidades,
tomando en cuenta el lugar que ocupa cada cifra.
4.- Representacion y descomposicion de numeros
menores que 100 en decenas y unidades,

5.- Representacion simbdlica convencional de los
numeros menores que 100 al agregar una o mas
unidades o decenas a la cantidad.

6.- Relacién entre los nombres de los naimeros, su
representaciéon simbdlica y el niUmero de decenas y
unidades que los conforman.

7.- Agrupamiento de colecciones hasta de 99
elementos en decenas y unidades.

8.- ldentificacion del valor que adquiere una cifra
segun el lugar que ocupa (decenas o unidades), asi
como los numeros formados con decenas,
representados con simbolos convencionales.

9.- Comparacion de cantidades menores que 100,
cuya escritura simbodlica implica el uso de las
mismas cifras.

10.- Observacion de la diferencia que el cero
introduce en la escritura de un numero segun el
lugar que ocupa.

11.- Construccion de series numéricas cortas de
dos en dos, de tres en tres y de cinco en cmco g

Avance Programatico
( 69 contenidos
programaticos)

Libro de Texto
(20 Lecciones)

Fichero: Actividades
Didacticas
(28 Fichas
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EJES Objetivos Material Didactico

12.- Calculo del resultado de problemas de sumas y
restas con nUmeros menores que 100 en
situaciones que impliquen agregar, unir, igualar,
utilizando diversos procedimientos
(descomposiciéon de un nimero en decenas y
unidades, correspondencias, calculo mental,
conteo, dibujos, etcétera). Suma de nUmeros
mayores que 10, mediante la descomposicién de un
sumando en decenas y unidades.

13.- Resolucion de problemas sencillos que
impliquen dos operaciones (una suma y una resta,
o dos restas, etc.) mediante diversos
procedimientos. :

14.- lgualaciéon de cantidades en situaciones que
impliquen buscar él o los sumandos faltantes para
obtener una determinada cantidad.

15.- Reparto de colecciones (primero de hasta de
30 objetos) en los que existan y no sobrantes,
utilizando diversos procedimientos
(correspondencias uno a uno, dos a uno, tres a uno,
seis a uno, dibujos, etc.). Identificacion del operador

Los nimeros,
sus relaciones
.| ¥ operaciones

Avance Programatico
( 69 contenidos
programaticos)

(continuré"ci, el aplicado a una cantidad.
on) ; 16.- Caracteristicas de diversas formas geométricas .
BLOQUE 5" ; al compararlas y clasificarlas, segun su forma, Libro de Texto

tamano, lados rectos, lados curvos, numero de (20 Lecciones)

lados y numero de vértices. Identificacion de la
cantidad de figuras con la misma forma contenidas
en una imagen.
17.- Ubicacién espacial y reproduccion de figuras
en reticulas trianguladas, a partir de un modelo.
Identificacion y reproduccién de cuadrados,
circulos, triangulos y rectangulos mediante el dibujo
del contorno de las caras de objetos y cuerpos
geomeétricos.
18.- ldentificacion de figuras mediante descripcion
oral de algunas de sus caracteristicas.
19.- Comparacidn y construccién de longitudes
utilizando unidades de medidas arbitrarias.
20.- Simulacién de la comparacion de la capacidad
Medicion de recipientes mediante el uso de unidades de
medida arbitrarias.
21.- Simulacién en la Comparacion de peso de
pares de objetos utilizando medidas arbitrarias.
Tratamiento [22.- Recoleccion, organizacién, registro, analisis y
de la busqueda de informacién registrada en una tabla
informacién | para resolucién de problemas.

- Geometria
Fichero: Actividades
Didacticas
(28 Fichas
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En forma esquematica la estructura para la ensefianza-aprendizaje de Matematicas
para Primer Grado de Primaria se puede representar de la siguiente manera (Figura 5):

SISTEMA MULTIMEDIA DE MATEMATICAS PARA PRIMER GRADO
AVANCE PROGRAMATICO '

1,0 I..qs nimeros sus
. relaciones y
... oparaviones

CrMedicidn

: dactcas,
s|:l: detaxo yotras

E'Jl.’k;; cdncwtivo®
e
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Figura 5

Como se observa en el diagrama y al revisar los materiales de texto auxiliares, los
ejes de aprendizaje estan presentes en todos los Bloques, la diferencia entre cada bloque
radica en los contenidos didacticos de cada uno de ellos. Si observamos los contenidos
didacticos, notamos que son similares entre un bloque y otro, exceptuando por el su
dificultad.

Con la aplicacién de una herramienta informatica (sistema multimedia),
consideramos implica por si solo un tratamiento de la informacion. Segun la definicién de la
S.E.P. mencionada anteriormente, podemos adoptar la propuesta de que el sistema que se
desarrolla actiia como el cuarto eje del aprendizaje en la construccion del conoc:mlento de
los tres ejes restantes.

Regresando al modelo inicial de proceso de software podemos determinar cuales seran
nuestras siguientes iteraciones o vueltas de nuestra espiral. Si cada bloque de aprendizaje
es la base del siguiente, entonces cada uno de ellos puede’ representar la iteracion siguiente
de nuestra espiral.
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4.3.3 Segunda vuelta
4.3.3.1 Planificacion

Esta iteracion estara representada por el Bloque de aprendizaje uno (1). De acuerdo a
los contenidos didacticos.lo pg'i_mordial kdel Bloque de aprendizaje uno (1) es: (tabla' 9)

EJES Objetivos Generales
- |1.- Conteo oral de la serie del 1 al 10 (15).
Los numeros, sus | o _
relaciopes y .- 2.- Correspondencia uno a uno para resolver situaciones que impliquen
- ~operaciones | comparar, repartir e igualar colecciones de elementos (12 elementos).

3.- Capacidad de percepcion visual de objetos (utilizacion de los términos
_ PR |arriba, abajo, adelante atras entre) mediante manipulacién, observacion y
‘”’Gveonit'e;:t»ria dibujo de figuras. o ) o

; 4.- Introduccién, conocimiento y manejo de figuras geomeétricas basicas en
la construccién de imagenes. Caracterizar aquellas figuras por sus lados
curvos o rectos, ruedan o no ruedan, los que tienen vértices y cuantos.

Mediciéon 5.- Ordenamiento de longitudes (mas alto, mas bajo, mas grande, mas
chico) y comparacién de longitudes (mas lejos, mas cerca)

Tabla 9: Contenidos del bloque 1

4.3.3.2 Analisis de riesgos
Lista de riesgos.

El sistema resulte poco atractlvo para el interés del nifio.
El sistemma no cumpla con Ios ObjetIVOS de apoyo al proceso de ensenanza-
aprendizaje.

e Rechazo a la |ntroduc010n de Ia tecnologlca como apoyo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Acoplo a diferentes estructuras y actualnzacnones del hardware

4.3.3.3 Alternativas

Lista de alternativas.
e Apoyo con herramientas multimedia con uso de |magen y somdo
« Fundamento en los planes vigentes de Ia S. E. P (ano 2001)
« Interfaces sencillas y facil de usar. ~
e Actualizacién de interfaces con empleo de Ienguajes de programacnon de alto
nivel. . SR )

4.3.3.4 Ingenieria
Del Capitulo 2, en la fase de desarrollo Mulﬁmedia, recordamos 3 tipos de lenguajes:
. Empleando un lenguaje de programacion,

e Utilizando.una Herramienta de Autor basada en lenguaje de guiones, o blen
»  Mediante una Herramienta de Autor Gréfica.
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Para la toma ‘de decisidon de la herramienta de desarrollo del sistema se lo mas
conveniente es la utilizacion de un leguaje de programacién, debido a la flexibilidad existente
para‘la realizacion de operaciones e interactividad con e! usuario.

Se considero. Visual Basic debido a las facilidades que ofrece este lenguaje en la
-.utilizacién de objetos graficos, texto, sonido, animaciones, y hasta video, pero lo mas
importante es que la manipulacién que permite de estos es sencilla y se tiene un completo
control de cada una de las interfaces a desarroliar, facilidades que no permite authoring. Sin
embargo, Visual Basic permite la utilizacion de elementos realizados en las herramientas de
Authoring dentro de las interfaces, lo cual complementa bastante a un sistema multimedia.

4.3.3.4.1 Disefio

Para hacer atractivo el sistermma, debemos tener en cuenta elementos con que el
usuario esta familiarizado en su vida cotidiana. Asi pues, observamos que en esta etapa, los
nifios tienen presente el juego en toddo momento y que son sus juguetes los que pueden
ayudar en su aprendizaje de las matematicas. Parra ello consideramos que una habitacién
de juegos nos ofrece un ambiente amigable y atractivo para el aprendizaje.

Veamos los elementos que conforman este_ cuarto y la representacion para el
aprendizaje de los conceptos matematicos del primer grado.

Elementos del cuarto:
e Juguetero v
- Fichas de Doming.
. Escritorio. L
. Peceré.
e Dados. V :
» Juguete armable (gusano).
e Cuadro con,globos.:t .
. Envase con‘insec_toks“ R
e Alcancia
. Recipienies
e Cajacon carros.
e Cubos.
e Ventana.
e Pizarron.
o Puerta.
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Estos elementos representan las lnterfaces del Slstema multlmedla El contexto -
educativo de cada interfaz es el sugmente T

EL JUGETERO.

Esta interfaz consiste en la presentacion de:un juguetero en el cual se ayudara al
personaje a ordenar sus juguetes. La manipulaciéon.de diversos juguetes envuelto en un
ambiente de color y sonido, va de acuerdo al -avance programatico cubriendo parcial o
totaimente los objetivos de los ejes 1. “Los ndimeros y sus operaciones”; 2. “Geometria™;, 3.
“Medicion” , esto del del bloque de aprendizaje uno (1).

La primera actividad dentro de este bloque consiste en contar los elementos mediante la
repeticion sonora de juguetes (conteo oral), para este caso del 1 al 10, en donde el nifio ira
repitiendo los nUumeros, en orden ascendente, -al mismo tlempo que va observando Ia
representacion grafica del niumero con cubos de Juguete : ; .

La segunda y la tercera actlwdad busca que eI nifo.; sea capaz de' efectuar
comparaciones resolviendo preguntas como: ¢de’ qué coleccuon hay més’? L0 4 de ’qué
coleccion hay menos?, fomentando el conteo y la numeraCIon de objetos e “ .

La cuarta actividad ayudaran por medio de la colocacion de Juguetes en dlversos
o tablas del juguetero a desarrollar la percepcion espacnal (arrlba abajo, entre 'm
izquierda, derecha).

La quinta actividad consiste en la Construccion de. grupos con los_ mismos elementos
Quitar o agregar elementos para igualar colecciones. Realizar: relac rrespondencna
de elementos para identificar los faltantes o sobrantes ‘

La sexta y séptima actividad permlten el Ordenam:ento de longltudes (mas alto mas
bajo).

EL DOMINO.

Esta interfaz consiste en la presentaciéon de fichas de domino, las cuales nos
permitiran jugar un rato con los numeros al mismo tiempo que se reforzaran algunos
objetivos del avance programatico y del programa de la Sep. En esta actividad jugaremos
con el personaje con las fichas. Y con la ayuda del personaje completaremos los ejercicios.
Esta interfaz consta de tres actividades.

La primera y segunda actividades consisten en la Representacion e interpretaciéon de
cantidades de colecciones de objetos primero en forma no convencional (representaciones
graficas) y después con simbolos numeéricos convencionales. Orden ascendente de los
ndmeros del 1 al 9.

La tercera actividad consiste en identificar el antecesor y sucesor del nimero
indicado dentro del intervalo del O al 9 :
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EL GUSANO.

Esta interfaz consiste en la presentacion de un gusano el cual hay que armar segun

como se pida. Esta mterfaz permitira jugar un rato con Ios numeros al mlsmo tlempo que se

El gusano permitira la identificacion de losvnumeros'de,su‘ for
forma grafica y se relacionara también al nimero por sunombre. "

~ ,LA PECERA

LT " Esta mterfaz consiste en Ia representacion de la pecera de personaje, en la cual hay
observaremos los pececitos y que es lo que estos hacen. Esta interfaz permitira jugar un
“rato.con’los numeros, sumas y restas, asi como con la interpretacion convencional de los
‘“numeros como de su nombre. Al mismo tiempo que se reforzaran algunos objetivos del

B avance programatico y del programa*de la S.E.P. En esta actividad jugaremos con el

. ’personaje y con su ayuda resolveremos los problemas planteados.

La primera actividad consiste en la introduccién a la resta asi como al signo que tiene
‘esta operacnon asociado, mediante la accion de quitar elementos de una colecc:on

‘Una segunda actividad consiste en la lntroduccuon a la suma asu como al ‘signho:que
tiene esta operacion asociado, mediante Ia accnon de agregar. elementos auna coleccmn ‘

L La tercera actividad consiste en la representamo de/los.numeros de la serie’ del 1 al
. 9, de su forma convencxonal asu forma gra c elaci nando ;tamblen al numero por su
: nombre 4 :

Eo Por ultlmo una cuarta actlvudad conSIste N poder representar convenc10nalmente un
»numero_ Busqueda identificaciéon y represe <tac10n de lnformamon en’ llustraCIones de un
rnumer ‘de’la serie del 1 al 15

LOS DADOS.

Esta interfaz consiste en un juego con dados, en el cual se observara como si
alguien arrojara los dados hasta que estos se detienen en un numero, al cual debera ser
sumado o restado a un numero previamente elegido. Esta interfaz permitira jugar un rato
con sumas y restas. Al mismo tiempo que se reforzaran algunos -objetivos del avance

programatico y del programa de la S.E.P. En esta actividad jugaremos con el personaje y
con su ayuda resolveremos los problemas planteados.

La primera actividad sirve para realizar sumas cuyo resultado sera un nimero entre
el 0 y el 15. La Introduccidn e interpretacion del signo convencional de la suma mediante
acciones como agregar (+). Suma de numeros menores que 10 mediante acciones que
impliquen agregar, unir objetos o elementos a una coleccion.

La segunda actividad sirve para realizar restas cuyo resultado sera un nimero entre
el 0 y el 15. La introduccién e interpretacion del signo convencional de la resta mediante
acciones como quitar (-). Resta de niumeros menores que 10 mediante acciones que
impliquen quitar, unir objetos o elementos a una coleccion.
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EL BALANCIN.

Esta interfaz consiste en un balancm en el  cual-se podra-: observarcual de los
juguetes es mas pesado o cual es mas ligero. Esta interfaz; permmra Jjugar:con la
comparacion de pesos de distintos objetos Al mismo_tiempo. que-se. reforzaran algunos
objetivos del avance programatico y del programa de la SEP En sta: actlyldad
ayudaremos al personaje a resolver los. problemas planteados : '

En esta actividad se busca la s:mulacnon en la comparacmn e es ‘de pares de
objetos, utilizando ias expresiones mas pesado que, mas llgero que LY que contradlgan la
hipotesis: “Los objetos grandes pesan mas que los pequenos SR

- LOS GLOBOS.

lobos, los’ cuales nos permitiran jugar
e reforzaran algunos objetivos del avance
ta actlwdad ayudaremos al personaje a

Esta interfaz cons:ste en-la presentacion de
un rato con los numeros al ‘mismo
programatico y del programa de’l

jugar con series numeéricas.

Esta interfaz»consta’ de»ir'

La primera actividad consiste / en ompletar una serie numerica. ldentificacion y
representacion simbdlica de ‘los eros ‘del rango del 1 al 16 en orden ascendente y
descendente, asi como la ldentlfcamon del antecesor y sucesor.

La segunda actividad conS|ste'en completar una serie numérica. Conteo de 10 en 10

- hasta el 90 orden ascendente y descendente.

3 La tercera actividad consiste en completar una serie numérica. Orden ascendente y
descendente de los nimeros del 0 al 99. Antecesor y sucesor de un nimero menor que 100.
" ldentificacién de un nimero de la serie numérica del 1 al 99 a partir de la informacion dada.

LOS INSECTOS.

Esta interfaz consiste en la representacion de decenas, para lo cual nos ayudaremos
jugando con unos bonitos insectos un rato. Al mismo tiempo se reforzaran algunos objetivos

del avance programatico y del programa de la S.E.P.

En esta actividad se busca formar grupos de objetos de 10 en 10 para la
representacnon de decenas y la comparacion de cantidades a partir de estas Se busca la

comprension del concepto de decena.

LA ALCANCIA.

Esta interfaz consiste en la representacion de una alcancia, en esta, el personaje
- guardara y contara su dinero. Al mismo tiempo se reforzaran algunos objetivos del avance
"programatico y del programa de la S.E.P. En esta actividad sabremos con cuanto contar su

dinero disponemos de ahorro.
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.+ . La primera actividad busca la ldentlfcacaon de numeros a partir de la lnformacaon
presentada Representacion y descomposicion de nimeros menores que. 100 en decenas y
unidades. Representacion simbodlica convencional de los ndmeros menores que 100 al

.agregar una o mas unidades o decenas a.la cantidad. Identificacién del valor que adquiere

““~una cifra ‘segln el lugar que ocupa (decenas o unidades), asi como los numeros formados

.con decenas, representados con simbolos convencionales. Observacion de la diferencia que

--el-cerointroduce en la escritura de un nimero segun el lugar que ocupa. Representacion y
‘descomposicion de nimeros menores que 100 en decenas y unidades. Agrupamiento de
colecciones hasta de 99 elementos en decenas y unidades.

e La segunda actividad busca la Identificacion de nimeros de la serie numérica del 1 al
99" a partir de la informacion dada. Representacion de un numero mediante Ila

k'l,"descomposicién en decenas y unidades. Identificacion del valor que adquiere una cifra

segln el lugar que ocupa (decenas o unidades), asi como los nimeros formados con
decenas y unidades, representados con simbolos convencionales. Observacién de la
diferencia que el cero introduce en la escritura de un nimero segun el lugar que ocupa.

COMPLETA. R

Esta mterfaz conSISte en la representacnon de tres juguetes, los cuales  estan
|ncompletos y habra que. termmarlos hacnendo referencua si. alcanzan los elementos para

a tercera actlwdad busca l.reparto e_,,colecciohes;mediante correspondencias uno

: a cuatro y cuatro a uno.

CAPACIDADES

Esta interfaz consiste en la identificacion de objetos que puedan contener liquidos asi
como la capacidad de los mismos. Esta interfaz permitira jugar con la comparacién y
_observacién de los objetos que pueden funcionar como recipientes. Al mismo tiempo que se
reforzaran algunos objetivos del avance programético y del programa de la S.E.P. En esta
actividad ayudaremos al personaje a identificar los recipientes y la cantidad que les puede
caber de algun liquido.

La primera actividad cosiste en la Identificacion de objetos que son recipientes y
cuales no lo son. :

Una segunda actividad consiste en la comparacién de algunos recipientes y uso de
expresiones de resultado de la comparacion como le cab as, le cabe menos.

CARRETERA (Ca]a cor carrltos

Esta lnterfaz consuste en Ia representacnon de una pequena autoplsta en la cual para
que el carrito pueda ir avanzando se necesita resolver la operacion indicada. Esta interfaz
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- permitird jugar un rato con’ sumas y restas ‘Al mismo- tlempo que se reforzaran algunos
- ObjetIVOS del avance programattco‘ ‘del programa delaS.EP. - o

: Consta de una actlwdad jue: consuste en reallzar suma y resta- de numeros menores
‘que10. Interpretacion y repr sntacion ‘de” los signos + y — asocnando acciones como
‘agregar y quitar elementos. en.una voIeccnon

LAS RANITAS.

Esta interfaz representa las ranitas que salen a jugar en el patio junto al cuarto del
personaje. Las ranitas brincan e indican un numero y una operacién y hay que ayudar al
personaje a resolver la operacién indicada. Esta interfaz permitird jugar un rato con sumas y
restas. Al mismo tiempo que se reforzaran algunos objetivos del avance programatico y del
programa de la S.E.P.

La primera actividad consiste en el calculo del resultado de sumas y restas con
numeros. menores que 100 en situaciones que impliquen agregar, unir, igualar, utilizando
dlversos procedimientos (correspondencias, calculo mental, conteo, etcétera).

La segunda actividad consiste en el calculo del resultado de sumas y restas con

"numeros menores que 100 de decenas, en situaciones que impliquen agregar, unir, igualar,
utilizando diversos procedimientos (correspondencias, calculo mental, conteo, etcétera).

-Guia y documentos

Una parte esencial es contar con una guia de referncia para presentar un mapa de
sistema. Es recomendable que el sistema cuente con una opcién de ayuda, para el soporte
ante alguna duda dependiendo de la interfaz o actividad que se ejecutando.

Otra opcién es un pequefio manual que se incluye con el sistema. Vease Anexo D
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Cobertura de Contenidos

Para cubrir la mayor parte de los contenidos didacticos de los bloques en el primer
~ Bloque, relacionamos:uno-de.los- elementos que aparece en el cuarto, de acuerdo a las
actividades mencionadas con anterioridad. Para el Blogue uno (1) la tabla de actividades

estara dad por: ‘

Tabla de actividades (Bloque 1)

Ejes , . Interfaz Didactico

Los numeros sus o

. relaciones y operaciones - |-
: EENR e Juguetero (N R)
(M D)

Pizarron (GEO)

e _‘fy"Médivcién '

95




4.3.3.4.2 Diagramé de flujo de datos

~ INICIO -

y

Introduccién

L Llave 1.(Bloque 1)
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4.3.3.4.3 Programacion del objeto.

Esta etapa del desarrollo equuvale a Ia codlflcamon del las mterfases en el lenguaje
~ de programacion elegido, para este caso. Vlsual Bas:c 6. S

Debido a que resultaria muy tedloso escribir.el. codlgo de todos los objetos
programados en el Anexo C colocaremos un fragmento del codxgo utlllzado el cual muestra
la codificacion de la interface del juguetero. , v ,

4.3.3.5 Evaluacion

El software desarrollado se probd por etapas en el Colegio Montefiac, ubicado en Gallo
Pitagérico # 7, Colonia Unidad Independencia, C.P. 10100, Delegacidbn Magdalena
Contreras; con los alumnos de primer afo de primaria. Las etapas que se probaron en la
escuela fueron de la segunda vuelta de la espiral a la sexta, es decir, Cada unidad por
separado y al final todo junto.

Observaciones obtenidas:

'EI profesor al igual que los alumnos, mostraron un gran interés por las actnvudades
A los alumnos se les hizo divertido el sistema. ~
El personaje llamé mucho la atencién de los nifios.
Los alumnos no presentaron dificultad con el uso del ratén. :
El uso de un sistema cred interés en el grupo, pues es una actlvudad que no se utiliza
para el proceso ensefianza aprendizaje de matematicas. .
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4.3.4 Tercera Vuelta

- 4.3.4.1 Planificaciéon

Lé‘siguiente iteracion esta integrada por el Bloque de aprendizaje dos (2): (Trarbla 10)

EJES

Objetivos

Los numeros; sus'

relaciones:y
operacuones

1- Conteo oral de la serie del 1 al 15, para comparar, ordenar y crear
colecciones de objetos. Antecesor y sucesor del 1 y el 15, Seriacion con figuras

geomeétricas.
2.- Representacion e interpretacién de cantidades de colecciones de objetos

.|(de_ 1 a 9 elementos) primero en forma no convencional (representaciones

gréficas) y después con simbolos numéricos convencionales. Orden
ascendente y descendente de los nimeros del 1 al 9.

4.- Introduccion, interpretacién y representacioén de los signos + y — asocuando
acciones como agregary qu:tar elementos en una coleccién.

5.- Suma y resta de nUmeros menores que 10 mediante acciones que
impliquen agregar, unir y quitar objetos o elementos a una coleccion.

6.- Busqueda e identificacién de un numero de la serie del 1 al 10, asi como
busqueda de informacién en ilustraciones, para resolver problemas de suma
que impliquen unir cantidades menores que 10.

7.- Ubicacién espacial de figuras del mismo tamaifo y forma o distinta, para
reproducir una imagen (hasta 36 piezas), asi como la ubicacién de objetos
utiizando los términos arriba, abajo, adelante, atras, entre; mediante

Geometria manipulacién, observacion y dibujo de figuras.
8.- Clasificacion de figuras por diversos criterios: lados curvos o rectos,
grandes o chicos, color, forma, tamaio, vértices, etc.
Medicion 9.- Comparacion de superficies utilizando un intermediario (figura calcada).
Tratamiento de la 10.- Busqueda de informacion registrada en una tabla para resolucidon de
informacion problemas sobre cuantificar y comparar cantidades.

Tabla 10: Contenidos del bloque 2

4.3.4.2 Analisis de riesgos

Lista de riesgos.

4.3.4.3 Alternativas

Lista de alternativas.

El sistema resulte poco atractivo para el interés del nifo.

El sistera no cumpla con los ObjetIVOS de apoyo al proceso -de ensefianza-
aprendizaje. B
Rechazo a la mtroducmon e Ia ec ologlca como apoyo en el proceso de
ensefanza- aprendtzaje ;
Acoplo a dlferentes estructuras y actualuzacnones del hardware

Apoyo con herramientas muiltimedia con uso de lmagen y sonido.
Fundamento en los planes vigentes de la S E P (ano 2001). .

Interfaces sencillas y facil de usar. :

Actualizacion de interfaces con empleo de lenguajes de programacion de alto
nivel.




4.3.4.4 Ingenieria

Ya que la descripcidn del marco del snstema . de las. lnterfaces se reallzo en la vuelta
anterior, la tabla de actividades del Bloque dos’ (2) estara dada por ) :

Ejes

7 lnterfai Didéctica

‘Los numeros, 'sus
relacnones y
““operaciones”

- Geometria

Domino (N R)
Pecera (N R)

Gusano (N R)

Carretera (N R)

Pizarréon (GEO)

Medicién
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4.3.4.4.1 Diagrama de flujo de datos.
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4.3.4.4.2 Programacion del objeto.

Ver Anexo C.

4.3.4.5 Evaluacién

Observaciones obtenidas:

El profesor al igual que los alumnos, mostraron un gran lnteres por las actlvndades
A los alumnos se les hizo divertido el sistema. : ,
El personaje llamé mucho la atencion de los nifios.
- Los alumnos no presentaron dificultad con el uso del raton
El uso del teclado no presenté dificultades.
La interaccion con la aplicacion fue amigable.
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4.3.5 Cuarta vuelta

4.3.5.1 Planificacion

El Bloque de aprendizaje tres (3) esta tiene las siguientes caracteristicas: (Tabla 11)

- EJES

Objetivos

Los niimeros, sus
relaciones y
operaciones

1.- Conteo oral de la serie numerica hasta el 30, asi como el reparto de objetos
hasta esta cantidad, ordenando, comparando e - igualando- .‘colecciones
(correspondencias uno a uno).
2.- Identificacién y representacion simbolica de los nimeros del rango del 1 al 15
en orden ascendente y descendente, para expresar.la.cantidad -de:objetos que
contienen diversas colecciones, asi como la identificacidon del antecesor
(representacion del cero) y sucesor de los limites del este rango.
3.- Calculo de sumas y restas con numeros menores que 20, primero hasta 10 y
luego hasta 20 (calculo mental, conteo, dibujos). S

4.~ Interpretacion de los signos convencionales de la suma. y resta mediante
acciones como agregar (+) o quitar (-). Comparacion de cantidades.
5.- Reparto de colecciones mediante correspondencias uno a uno uno a dos, uno
a tres y uno a cuatro.

6.- Ubicacién espacial de objetos (utilizacion de los términos arrlba de, abajo de,
adelante, atras, entre, adentro de, afuera de, sobre, a la |qu|erda a la derecha)
mediante el uso de ilustraciones.

7.- Observacion y manejo de figuras geomeétricas del mismo tamano y forma en la

Geometria construccion de imagenes. ldentificacion de cuadrados,’ curculos, triangulos y
’ rectangulos en objetos y cuerpos geomeétricos. :
8.- Recubrimiento de superficies con figuras |guales en forma y tamainio.
Identificacion de caras planas y curvas.
9.- Reproduccidén de trayectos.
10.- Comparacion directa y ordenamiento de longitudes. Comparacion de
Medicion longitudes empleando un intermediario.

11.- Simulacién en la comparacion de peso de pares de objetos, utilizando las
expresiones mds pesado que, mas ligero que, en equilibrio, en desequilibrio.

Tratamiento de la
informacion

12.- Organizacion, representacion y blusqueda de informacion registrada en una
tabla para resolucién de problemas sobre cuantificar y comparar cantidades.

Tabla 11: Contenidos del bloque 3

4.3.5.2 Analisis de riesgos

Lista de riesgos.

El sistema resulte poco atractivo para el interés del nifio.
e El sistema no cumpla con los objetlvos de apoyo al proceso de ensefanza-

aprendizaje. ;
e Rechazo a la introducciéon de la. tecnolo
ensefianza-aprendizaje.

a com apoyo en el ‘proceso de

e Acoplo a diferentes estructuras y actualxzacnones del hardware

4.3.5.3 Alternativas
Lista de alternativas.
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.Apoyo con herramlentas multlmedla con uso de"lmagen y sonldo
Fundamento en los planes vngentes de la S E P (ano 2001)
Interfaces sencillas y facil de usar. =
Actualizacién de mterfaces con: empleo de Ienguajes de programamon de alto
nivel. : . ,

4.3.5.4 Ingenieria

La tabla de actividades contiene: las: siiigUi: nt 'iinte'_rfac‘:es '

" Interfaz Didactica

el N Pecera (N R)

- Los numeros, sus:

) relacuones y: Dados (N R)
operacnones ;

R EREIRT Globos (N R)

Completa (N R)

Pizarron (GEO)
, . Balancin (MED)

Geometria
Insectos (N R)

Cochecitos (MED)

Medicion
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4.3.5.4.1 Diagrama de flujo de datos.
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4.3.5.4.2 Programacion del objeto.

Ver Anexo C.

-+ 4.3.5.5 Evaluacién

Observyacionesrjobtenidas:

: El profesor al |gual que los alumnos, mostraron un gran lnteres por las actuvxdades
““Alos alumnos se les hizo divertido el sistema. :
~El personaje llamé mucho la atencién de los nifios.

Los alumnos no presentaron dificultad con el uso del raton.

El'uso del teclado no presento dificultades. :

La interaccién con la aplicacién fue amigable.
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4.3.6 Quinta Vuelta.

4.3.6.1 Planificacion

Blogque 4

Objetivos

- EJES

- Los numeros,
susrelaciones y
“operaciones

1.- Conteo oral de la serie numérica hasta el 60 (de uno en uno, de dos en dos y de tres
en tres), asi como el reparto de colecciones hasta de 30 objetos, ordenando,
comparando e igualando colecciones empleando la correspondencia uno a uno, dibujos,
etc. Antecesor y sucesor de los numeros del 1 al 60.

2.- Agrupamiento de objetos de 10 en 10 para la representacion de decenas y los

.|sobrantes como unidades y Ila comparacién de cantidades a partir de estas.

Equivalencias entre decenas y unidades, y desagrupamiento de decenas en unidades.
3.- Conteo de 10 en 10 hasta el 90 (orden ascendente y descendente). Representacion
simbdlica de cantidades menores que 100.

4.- ldentificacién y representacion simbodlica de los nimeros del rango del 0 al 15 en
orden ascendente y descendente, para expresar la cantidad de objetos que contienen
diversas colecciones, asi como la identificacion del sucesor.

5.- Calculo de sumas y restas de decenas y de numeros menores que 20, primero hasta
10 y luego hasta 20, para resolver situaciones en diversos contextos (unir, agregar o
quitar cantidades a una coleccion o cantidad) utilizando diversos procedimientos
(calculo mental, conteo, dibujos, etc.)

6.- Identificacion de sumas y restas que arrojen el mismo resultado.

7.- ldentificacion de numeros a partir de la informacién presentada. Representacion de
un numero mediante la descomposicidn en decenas y unidades.

8.- Reparto de colecciones mediante correspondencias uno a uno, dos a uno, tres a uno

y cuatro a uno.

Geometria

9.- Observacion de figuras geometricas del mismo tamafo y forma en la construccion de
imagenes. Reproduccion de una imagen mediante el uso de ilustraciones con figuras.
Construccion de figuras y transformacién de las mismas al cambio de posicion de sus
piezas.

10.-Identificacion de cuadrados, circulos, tridngulos y rectangulos en objetos y cuerpos
geomeétricos mediante la accién de dibujo.

11.-Ubicacion espacial y reproduccién de figuras en mosaicos, reticulas punteadas
triangulares o cuadradas a partir de un modelo.

12.- Recubrimiento de superficies con figuras iguales en forma y tamario.

13.- Clasificacidén de figuras bajo los criterios de forma, tamafio, numero -de Iados
numero de veértices.

Medicion

14.- Comparacion de longitudes utilizando medidas arbitrarias.

156.- Simulacion en la comparacion de peso de pares de objetos, utilizando las
expresiones mas pesado que, mas ligero que, en equilibrio, en desequilibrio. Y que
contradigan la hipotesis: “Los objetos grandes pesan mas que los pequeiios”

16.- ldentificacion de objetos que son recipientes, asi como la comparacion de algunos
recipientes y uso de expresiones de resultado de la comparacién como /e cabe mads, le
cabe menos.

Tratamiento de
la informaciéon

17.- Busqueda de informacién en una ilustracién para resolver diversos problemas.
18.- Organizacion, recoleccion y busqueda de informacién registrada en una tabla para
resolucion de problemas sobre cuantificar y comparar cantidades.
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e

4.3.6.2 Analisis de riesgos
Lista de riesgos.

4.3.6.3 Alternativas
Lista de alternativas.

4.3.6.4 Ingenieria

El sistema resulte poco atractlvo para el lnteres del nmo :

El sistema no cumpla con; los objetlvos”d 'apoyo al proceso de ensefanza-
aprendizaje. .
Rechazo a la mtroducmon d
ensefianza-aprendizaje.
Acoplo a diferentes estructuras

tecnoldgica. pmo apoyo en el proceso de: .

duél hardware.

Apoyo con herramientas multimedia con uso.de imagen y sonido. -
Fundamento en los planes vigentes de la S‘E’P (ano 2001)
Interfaces sencillas y facil de usar. - :
Actualizacion de mterfaces con empleo deflenguajes de programacuon de alto
nivel. S e

Las interfaces para este blodué se 'e‘ipblfeé"é;'ri_'téri_ f.a"n';lé_éj‘gﬂiéﬁté téblia’&éi actividades:

s Thieaz Didacica

Los nimeros, sus Globos (N R)

relaciones y

operaciones Completa (N R)

Alcancia (N R)

Pizarron (GEO)
Balancin (MED)
. Geometria Capacidades (MED)

Cochecitos(MED)

Medicidon
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4.3.6.4.1 Diagrama de flujo de datos.
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4.3.6.4.2 Programacion del objeto.

Ver Anexo C.

4.3.6.5 Evaluacion

Observaciones obtenidas:

El profesor al igual que los alumnos, mostraron un gran interés por las actividades.
A los alumnos se les hizo divertido el sistema.

E! personaje llamé mucho la atencién de los nifios.

Los alumnos no presentaron dificultad con el uso del raton.

El uso del teclado no presento dificultades. ;

La interaccién con la aplicacion fue amigable.
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4.3.7 Sexta vuelta.

- .4.3.7.1 Planificacidén

Bloque 5 e

Objetivos

-EJES

Los nuUmeros,
sus relaciones
y operaciones

‘1 2.- Identificacidn de un numero de la serie nume ica el:1

1.- Conteo oral de la serie numérica del 0 al 99 Orden ascendente 32 descendente de los
‘nimeros del 0 al 99. Antecesor y sucesor de un numero menor que 100 (orden de numeros
mayores que 10 y menores que 100).

:9 a: partir: de"la informacién

dada.

rs “maneras (no
A40.en.10 hastael 90 y

umdades tomando en cuenta el lugar que ocupa cada 'cifra;
descomposicion de niumeros menores que 100 en decenas 'y unldades
5.- Representacién simbdlica convencional de los numeros menores qu
o mas unidades o decenas a la cantidad.
6.- Relacién entre los nombres de los numeros, su representacno
decenas y unidades que los conforman. :
7 Agrupamlento de colecciones hasta de 99 elementos en decenas y umdades

convenctonales
9.- Comparacion de cantidades menores que 100, cuya escntura snmbollca

las mismas cifras.
10.- Observacion de la diferencia que el cero lntroduce en Ia escrltura d

el lugar que ocupa.

cmco
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EJES

Objetivos

l.os nimeros,
sus relaciones
y operaciones

12.- Calculo del resultado de problemas de sumas y restas con nimeros menores que 100
en situaciones que impliquen agregar, unir, igualar, utilizando diversos procedimientos
(descomposicion de un nimero en decenas y unidades, correspondencias, calculo mental,
conteo, dibujos, etcétera). Suma de niumeros mayores que 10, mediante la descomposicion
de un sumando en decenas y unidades.

13.- Resolucion de problemas sencillos que impliquen dos operaciones (una suma y una
resta, o dos restas, etc.) mediante diversos procedimientos.

14.- Igualacion de cantidades en situaciones que impliquen buscar él o los sumandos
faltantes para obtener una determinada cantidad.

15.- Reparto de colecciones (primero de hasta de 30 objetos) en los que exustan y no
sobrantes, utilizando diversos procedimientos (correspondencias uno a uno, dos a uno,
tres a uno, seis a uno, dibujos, etc.). Identificacién del operador aplicado a una cantidad.

16.- Caracteristicas de diversas formas geométricas al compararlas y clasificarlas, segun
su forma, tamanfo, lados rectos, lados curvos, nimero de lados y numero de vértices.
Identificacion de la cantidad de figuras con la misma forma contenidas en una imagen.

17.- Ubicacion espacial y reproduccion de figuras en reticulas triangulares, a partir de un

"Geometria modelo.
Identificacién y reproduccién de cuadrados, circulos, triangulos y rectangulos mediante el
dibujo del contorno de las caras de objetos y cuerpos geomeétricos.
18.- Identificacion de figuras mediante descripcion oral de algunas de sus caracteristicas.
19.- Comparacién y construccion de longitudes utilizando unidades de medidas arbitrarias.
20.- Simulacién de la comparacion de la capacidad de recipientes mediante el uso de
Medicién unidades de medida arbitrarias.

21.- Simulacién en la Comparacion de peso de pares de objetos utilizando medidas
arbitrarias.

Tratamiento
de la
informacion

22.- Recoleccion, organizacion, registro, analisis y busqueda de informacién registrada en
una tabla para resolucién de problemas.

4.3.7.2 Analisis de riesgos
Lista de riesgos.

4.3.7.3 Alternativas

* El sistema resulte poco atractivo para el interés del nifo..

. El sistema no cumpla con los ObjethOS de apoyo ‘al- proceso de ensenanza-
aprendizaje. et i

» Rechazo a la introduccién de Ia tecno g
ensenanza- aprendlzaje :

e Acoploa dlferentes estructuras y actuallzamones del hardware

poyo en el proceso de

Lista de alternativas.

e Apoyo con herramientas multimedia con uso de imagen‘y sonido.
» Fundamento en los planes vigentes de la S.E.P. (ano 2001).
e Interfaces sencillas y facil de usar.
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EJES

Objetivos

Los ndmeros,
sus relaciones
y operaciones

12.- Célculo del resultado de problemas de sumas y restas con niameros menores-que 100
en situaciones que impliquen agregar, unir, igualar, utilizando diversos procedimientos
(descomposicion de un numero en decenas y unidades, correspondencias, calculo mental,
conteo, dibujos, etcétera). Suma de niumeros mayores que 10, mediante la descomposicion
de un sumando en decenas y unidades.

13.- Resoluciéon de problemas sencillos que impliquen dos operaciones (una suma y una
resta, o dos restas, etc.) mediante diversos procedimientos.

14.- lgualacidon de cantidades en situaciones que impliquen buscar él o los sumandos
faltantes para obtener una determinada cantidad.

15.- Reparto de colecciones (primero de hasta de 30 objetos) en los que emstan y no
sobrantes, utilizando diversos procedimientos (correspondencias uno a uno, dos a uno,
tres a uno, seis a uno, dibujos, etc.). |dentificacion del operador aplicado a una cantidad.

16.- Caracteristicas de diversas formas geométricas al compararlas y clasificarlas, segun
su forma, tamano, lados rectos, lados curvos, nimero de lados y nimero de vértices.
Identificacion de la cantidad de figuras con la misma forma contenidas en una imagen.

17.- Ubicacion espacial y reproducciéon de figuras en reticulas triangulares, a partir de un

Geometria FaEels;
Identificacion y reproduccion de cuadrados, circulos, triangulos y rectangulos medlante el
dibujo del contorno de las caras de objetos y cuerpos geomeétricos.
18.- Identificacién de figuras mediante descripcién oral de algunas de sus caracteristicas.
19.- Comparacién y construccion de longitudes utilizando unidades de medidas arbitrarias.
20.- Simulacion de la comparacion de la capacidad de recipientes mediante el uso de
unidades de medida arbitrarias.

Medicién

21.- Simulacion en la Comparacion de peso de pares de objetos utilizando medidas
arbitrarias.

Tratamiento
de la
informacion

22.- Recoleccion, organizacion, registro, analisis y busqueda de informacidn registrada en
una tabla para resolucién de problemas.

4.3.7.2 Analisis de riesgos

Lista de riesgos.

El sistema resulte poco atractivo para el mteres del nlﬁo
El sistema no cumpla con Ios objetlvos de apoyo al proceso de enseﬁanza—
aprendizaje. ;
e Rechazo a la introduccién de Ia tecn
ensefianza-aprendizaje. et
e Acoploa dlferentes estructuras y actuahzac:ones del hardware

4.3.7.3 Alternativas
Lista de alternativas.

e Apoyo con herramientas multimedia con uso de imagen y sonido.
e Fundamento en los planes vigentes de la S.E.P. (afio 2001).
¢ Interfaces sencillas y facil de usar.
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 Actualizacion de interfaces con empleo de lenguajes de programacién de alto
nivel. Tl ial i il o 18 o SR :

4.3.7.4 Ingenieria

Tabla de actividades (BIoduevs') 2

Eles . ~Interfaz_Didactica
~ Los numeros, sus Globos (N R)
".-..relaciones y
~operaciones - . » Completa (N R)

Ranita (N R)

Alcancia (N R)
Pizarron (GEO)
Geometria Capacidades (MED)

Cochecitos (MED)

Medicién
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4.3.7.4.1Diagrama de flujo de datos.
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4.3.7.4.2 Programacion del objeto.

v '\V/er Anexo C.

4.3.7.5 Evaluacién
Observacnones obtenidas:

A los alumnos se les hizo divertido el sistema. L
El personaje llamé mucho la atencion de los nifos. T
Los alumnos no presentaron dificultad con el usodel raton.
El uso del teclado no presento dificultades. B

La interaccion con la aplicacion fue amigable.

El profesor al igual que los alumnos, mostraron un gran interés por las actividades.
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CONCLUSIONES

“Un futuro social promisorio requiere de una educacién basica de buena calidad
aspiramos a que todos los nifios y jovenes del pais aprendan en la escuela lo que
requieren para su desarrollo personal y para convivir con.los demas, que las relaciones
que ahi se establezcan se sustenten sobre la base del respeto, la tolerancia y fa
valoraciéon de la dnferencua que favorezcan la hbertad que contnbuyan at desarrollo de la

N democracna y—al crecimiento de” Ia nacxon

te ’dolbgias de Ia inform'ética

crencnas. e 7 ke
"% Material didactico para la lncorporamon de herramlentas tecnologncas

adicionales, con el propdsito de cubrtr el 100% de Ios temas curnculares de matematicas

y ciencias de la educacion primaria.

Ante estos nuevos proyectos creemos que nuestra herramienta ya forma parte de
estas dos metas, para Io cual se puede explotar en la mednda que el profesor y los
alumnos lo- mcluyan como’ un maternal mas de apoyo en el proceso de la ensefanza-

aprendizaje. -
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fundamentar el presente trabajo aporta;‘-’.’

ammacnopes
“los alumnos

vez que tuwmos toda esta informacién se pasokal‘ esarrollo de Ias acttvndades para el

S|stema

:Como herramienta de desarrollo se utilizd Visual Basic 6, debido al facil manejo de
imégenfes, sonkidos y la gran versatilidad que presenta el lenguaje. Ademas de que
permité el uso de objetos creados con lenguajes de Authoring como FLASH. Con este
ultimo se crearon algunas animaciones y actividades dentro del sistema, por la facilidad

que esta herramienta permite.
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Durante la fase de pruebas llevada a cabo en aulas escolares, nos percatamos del
gran lnteres despertado'?e feducandos y educadores ante la aplicacion de:la: tecnologla'
para Ia' nsenan ”a_ e t ma cas 'Ambas "partes se mostraron mteresados 'y ansmsos

casos habra que interactuar con: dlferentes d|$C|pI|nas lo qu syngnlfca que tendremos
que obtener conocimientos complementanos alos de nuestra area vde competencna. e

Lo que realmente sustenta a nuestro s'istemb'aje's toda Ia in\)estigaciéh, teérico-
pedagégica realizada por la S.E.P (libros ‘de texto, el libro del profesor, fichero de
actividades, la curricula vigente del primer grado de matematicas de primaria, etc.) que,
con la aplicacién de la ingenieria de. software, forman los cimientos de este proyecto.
Consideramos que la metodologia empleada para el desarrollo de Software aplicado a
Matematicas de Primer Grado, se puede ampliar hacia otras materias y diversos grados

escolares de la educacion primaria.

152




; Como parte de revusnon del sistema solicitamos a la Lic. Sara Espmtu Reyes
mvestlgadora del ILCE, la revisién de nuestro sistema a fin'de’ Vobtener una. oplmon
..C mo'anexo se agrega el reporte que Ia llcencnada Espmtu nos

hlZO favor e\ reallzar como evaluacnon de nuestro sustem

Por ultimo hacemos hmcaple en fomentar Ia cultura de uso de las tecnologlas de la_
os dlrectlvos y padres de famllna a '|n de _ onsolldar:

informacién entre los alumno, ‘
el conocimiento de nuevas herramlentas de tecnologla de Ia |nformac10n'fcomo la

propuesta en el presente trabajo de tesus
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Anexo A

Plan y programa de estudios de primero de primaria de Educacion basica
<http://www.sep.gob.mx/work/secciones/121/imagenes/image001.gif>

Primaria
Matematicas. Enfoque
Introduccion

Las matematicas son un producto del quehacer humano y su proceso de construcciéon
esta sustentado en abstracciones sucesivas. Muchos desarrollos importantes de esta
disciplina han partido de la necesidad de resolver problemas concretos, propios de los
grupos sociales. Por ejemplo, los nimeros, tan familiares para todos, surgieron de la
necesidad de contar y son también una abstraccion de la realidad que se fue
desarrollando durante largo tiempo. Este desarrollo esta ademas estrechamente ligado a
las particularidades culturales de los pueblos: todas las culturas tienen un sistema para
contar, aunque no todas cuenten de la misma manera.

En la construccion de los conocimientos matematicos, los niflos también parten de
experiencias concretas. Paulatinamente, y a medida que van haciendo abstracciones,
pueden prescindir de los objetos fisicos. El didlogo, la interaccion y la confrontacion de
puntos de vista ayudan al aprendizaje y a la construcciéon de conocimientos; asi, tal
proceso es reforzado por la interaccién con los compafieros y con el maestro. El éxito en
el aprendizaje de esta disciplina depende, en buena medida, del disefio de actividades
que promuevan la construccidn de conceptos a partir de experiencias concretas, en la
interaccidn con los otros. En esas actividades las matematicas seran para el nifo
herramientas funcionales y flexibles que le permitiran resolver las situaciones
problematicas que se le planteen.

Las matematicas permiten resolver problemas en diversos ambitos, como el cientifico, el
técnico, el artistico y la vida cotidiana. Si bien todas las personas construyen
conocimientos fuera de la escuela que les permiten enfrentar dichos problemas, esos
conoci-mientos no bastan para actuar eficazmente en la practica diaria. Los
procedimientos generados en la vida cotidiana para resolver situaciones problematicas
muchas veces son largos, complicados y poco eficientes, si se les compara con los
procedimientos convencionales que permiten resolver las mismas situaciones con mas
facilidad y rapidez.

El contar con las habilidades, los conocimientos y las formas de expresidon que la escuela
proporciona permite la comunicacion y comprensién de la informacion matematica
presentada a través de medios de distinta indole.

Se considera que una de las funciones de la escuela es brmdar sntuacnones en las que los

nifios utilicen los conocimientos que ya tienen para resolver ciertos problemas y que, a
partir de sus soluciones iniciales, comparen sus resultados y sus formas de solucién para
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matematlcas
Proposntos generales

l.os -alumnos en.la -escuela pnmana deberé
matematicas y desarrollar: :

La imaginacion espacial :
La habilidad para estimar resultados de célculos y. meducnones il
La destreza en el uso de ciertos instrumentos de medlcuon dibujo y calculo

El pensamiento abstracto por medioc de distintas formas de razonamiento, entre otras,
la sistematizacion y generalizacién de procedimientos y estrategias

En resumen, para elevar la calidad del aprendizaje es indispensable que los alumnos se
interesen y encuentren significado y funcionalidad en el conocimiento matematico, que lo
valoren y hagan de él un instrumento que les ayude a reconocer, plantear y resolver
problemas presentados en diversos contextos de su interés.

Organizaciéon general de los contenidos

La seleccion de contenidos de esta propuesta descansa en el conocimiento que
actualmente se tiene sobre el desarrollo cognoscitivo del nific y sobre los procesos que
sigue en la adquisicion y la construccidén de conceptos matematicos especificos. Los
contenidos incorporados al curriculum se han articulado con base en seis ejes, a saber:

LLos nimeros, sus relaciones y sus operaciones
Medicidn

Geometria

Procesos de cambio

Tratamiento de la informacién

La prediccién y el azar

La organizacién por ejes permlte que la ensefanza lncorpore de manera estructurada no
s6lo contenidos matematicos, sino el desarrollo de ciertas habilidades y destrezas,
fundamentales para la buena formacion basica en matematicas.

Los nUimeros, sus relaciones y sus operaciones

Los contenidos de esta linea se trabajan desde el primer grado con el fin de proporcionar
experiencias que pongan en juego los significados que los numeros adquieren en diversos
contextos y las diferentes relaciones que pueden establecerse entre ellos. El objetivo es
que los alumnos, a partir de los conocimientos con que llegan a la escuela, comprendan
mas cabalmente el significado de los numeros y de los simbolos que los representan y
puedan utilizarlos como herramientas para solucionar diversas situaciones problematicas.
Dichas situaciones se plantean con el fin de promover en los nifios el desarrollo de una
serie de actividades, reflexiones, estrategias y discusiones, que les permitan la
construccion de conocimientos nuevos o la busqueda de la solucién a partir de los
conocimientos que ya poseen.
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Las operaciones son concebidas como lnstrumentos que permlten resolver problemas el
significado y sentido que los nifios puedan darles deriva, premsamente de las situaciones
que resuelven con ellas. ;

La resolucion de problemas es entonces, a lo largo de la primaria, el sustento de los
nuevos programas. A partir de las acciones realizadas al resolver un problema (agregar,
unir, igualar, quitar, buscar un faltante, sumar repetidamente, repartir, medir, etcétera) el
nifo construye los significados de las operaciones.

El grado de dificultad de los problemas que se plantean va aumentando a lo largo de los
seis grados. El aumento en la dificultad no radica solamente en el uso de numeros de
mayor valor, sino también en la va-riedad de problemas que se resuelven con cada una
de las operaciones y en las relaciones que se establecen entre los datos.

Medicién
El interés central a lo.largo de la primaria en relaciéon con la medlmon es: que los-f‘:
conceptos ligados a ella se construyan a través de acciones directas sobre los: bjetos, i
mediante la reflexion sobre esas acciones y la comunicacion de sus resultado S
Con base en la idea anterior, los contenidos de este eje. mtegran tre aspectos 3
fundamentales: O

e Elestudio de las magnitudes
e La nocidn de unidad de medida
e La cuantificacion, como resultado de la medicion de dichas magmtudes

Geometria

A lo largo de la primaria se presentan contenidos y situaciones que favorecen la ubicacion
del alumno en relacion con su entorno. Asimismo, se proponen actividades de
manipulacién, observacion, dibujo y andlisis de formas diversas. A través de la
formalizacién paulatina de las relaciones que el nifio percibe y de su representacion en el
plano, se pretende que estructure y enriquezca su manejo e interpretacién del espacio y
de las formas.

Procesos de cambio

El desarrollo de este eje se inicia con situaciones sencillas en el cuarto grado y se
profundiza en los dos ultimos grados de la educacion primaria. En él se abordan
fenédmenos de variacion proporcional y no proporcional. El eje conductor esta conformado
por la lectura, la elaboracién y el analisis de tablas y graficas en las que se registran y
analizan procesos de variacion. Se culmina con las nociones de razén y proporcion, las
cuales son fundamentales para la comprension de varios topicos matematicos y para la
resolucion de mu-chos problemas que se presentan en la vida diaria de las personas.

Tratamiento de la informacion

Analizar y seleccionar informacién planteada a través de textos, imagenes u otros medios
es la primera tarea que realiza quien intenta resolver un problema matematico. Ofrecer
situaciones que promuevan este trabajo es propiciar en los alumnos el desarrollo de la
capacidad para resolver problemas. Por ello, a lo largo de la primaria se proponen
contenidos que tienden a desarrollar en los alumnos la capacidad para tratar la
informacion.
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Por otro- lado, en la actualidad se recibe: constantemente . informacion . cuantltatlva ‘en
estadisticas, graficas y tablas. Es necesario que-desde: la: prlmarla los; alumnos se'inicien -
en el andlisis de la informacion de estadistica sumple presentada en forma de grafcas °F
tablas y también en el contexto de: documento :
.particulares. o ,

La predlccmn y el azar

Cambios pr:ncnpales al programa anterlor o
Los cambios principales, como se ha descrito arnba se reﬁeren fundamen almente-al

enfoque didactico. Este enfoque coloca en primer término el planteamlento y:resolucion
de problemas como forma de construccién de los conocimientos matematicos. '

En relacién con los contenidos se han hecho los siguientes cambios:

Se eliminaron los temas de "Lbégica y conjuntos”, ya que esta tematica mostré en los
hechos, en México y en el mundo, su ineficacia como contenido de la educacion primaria.
Existe reconocimiento de que los nifios no asimilaron significativamente esta tematica y
que, en cambio, su presencia disminuyd el espacio para trabajar otros contenidos
fundamentales. Se sabe, por otra parte, que la ensefianza de la Idgica como contenido
aislado no es un elemento central para la formacion del pensamiento légico.

Los numeros negativos, como objeto de estudio formal, se transfirieron a la escuela
secundaria.

Se aplazdé la introduccion de las fracciones hasta el tercer grado y la multiplicacion y
division con fracciones pasd a la secundaria. Lo anterior se basa en la di-ficultad que
tienen los nifios para comprender las fracciones y sus operaciones en los grados en los
que se proponian anteriormente. A cambio de ello, se propone un trabajo mas intenso
sobre los diferentes significados de la fraccién en situaciones de reparto y medicién y en -
el significado de las fracciones como razén y division.

Las propiedades de las operaciones (asociativa, conmutativa y. distributiva) . ho'ée,,;’

introducen de manera formal, se utilizan sélo-como herramlentas para realizar, facmtar ok AN

explicar calculos.

Las nociones de peso, capacidad, superficie y tiempo, adem' d
objetos y distancias, se introducen desde primer grado

En relacién con el calculo del volumen de cuerpos geometrlcos -se:trabaja el volumen_ de'
cubos y prismas; el volumen de cnhndros y piramides se transfrl' ecundana. :

La nocién de temperatura y el uso de los grados centlgrados Y. Fare
sexto grado. e

Se utilizan unicamente las férmulas del area del cuadrado, rectangulo. y'triéngu'lo para el
calculo de areas; el area de otras figuras se calcula a partir de su descom -posicion en
triangulos, cuadrados y rectangulos.
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Se favorece el uso-:.de los instrumentos- geometrlcos (regla, compas escuadra y
:transportador):para dlijal' y trazar f"guras frisos y patrones de cuerpo ‘geomeétricos’ :

Lo .contenidos: de "Estadlstuca" se |ncluyen en eI eje "Tratamlento de la’ nformacion” en
- este’ eJe se incluye también un trabajo de analisis de informacion contenida en’imagenes y
se analiza’e interpreta la informacion presentada en graficas y en documentos como el

perlodlco las revistas y las enciclopedias.

V_EI tema de "Probabilidad”, presente en los programas anteriores de todos los grados, se
incluye bajo el nombre de "La prediccion y el azar" y se introduce a partir de tercer grado.
Un cambio fundamental es que se disminuye el énfasis en la cuantificacion de las
probabilidades. El interés central estad en que los alumnos exploren las situaciones donde

interviene el azar y que desarrollen gradualmente la nocién de lo que es probable o no es
probable esperar que ocurra en dichas situaciones.
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STITUTO LATIMOAMERICANO
T LA COMUNICACION

México, D.F., a 10 de julio de 2002

ING. DANIEL HERNANDEZ GONZALEZ
ING. RAUL EDUARDO MOTA HERRERA
PRESENTES

Con el propdsito de valorar el disefio y operacion del software “Aprende, Juega, Juega
y Aprende” de su autoria, a continuacién sefialo los comentarios pertinentes:

CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE:

Disco compacto que incorpora un instructivo para el usuario -electrénico e impreso-,
ejercicios para familiarizarse con las diversas interfaces de interaccidon y actividades
de aprendizaje recreo-educativas de tipo multimedia. Software disefiado para apoyar
el aprendizaje inicial de los concepto matematicos, que contiene las actividades
recreo-educativas para estimular las funciones de: seriacién, orden, tamarios,
ubicacion en el espacio, figuras geométricas, recta numérica, simbologia de los
numeros, numeros antecedentes y precedentes, etc.

En general el CD presenta un atractivo disefio grafico con buena interaccion y
estructura de navegacion.

OBJETIVOS Y NIVEL EDUCATIVO:

El software presenta en forma explicita, clara y precisa el objetivo educativo, resalta
su propodsito de uso para iniciar y adiestrar al nifflo en el aprendizaje de las
matematicas a través de las senaciones de objetos, operaciones basicas de las
matematicas -suma y resta-, identificacidon de tamanos, figuras geomeétricas, recta
numerica, simbologia numérica, etc.,, conforme los contenidos curriculares que
contempla el primer afio de educacion basica.

INTRODUCCION AL USO DEL SOFTWARE:

En el instructivo del usuario, se proporciona una sencilla introduccidn sobre su
contenido y las recomendaciones de uso para su instalacién y operacién. En general,
resultan suficientes las instrucciones para operar eficazmente todas las actividades
que integran las unidades de aprendizaje del programa, asimismo, incorpora la
funcién de "ayuda” para facilitar la interaccion con el usuario, ademas de considerar al
software como apoyo didactico para el docente con usuarios tanto lectores como no
lectores, pues incorpora el lenguaje sonoro y el impreso.

OBSERVACIONES Y COMENTARIOS:

El software se instala facilmente en la computadora para su operacidon - Acer
Pentium 1, Power Sx APSX -, tanto en la versiéon de instalacién desde el CD o
instalandolo en disco duro; su interfaz de interaccién resulta "amigable” para los
usuarios pues facilita la comunicacién y Ia navegacion.




INSTITUTO LATINGAMERICANO
DE La COMUNICACION

(TS AT A
CRUICATIVA

Organiza adecuadamente sus actividades de aprendizaje, a través de un modulo de
gjercitacion que integra las 5 unidades de aprendizaje curriculares.

Ei software presenta animaciones y graficos atractivos, buen nivel de interaccion,
variedad de ejercicios y adecuados mensajes y efectos sonoros reforzadores para
las respuestas. EIl software especifica en forma explicita ia poblacién y nivel
educativo que atiende, indica que est dirigido a usuarios de 4 afics en adelante e
incorpora el instructivo del usuario en forma escrita y electronica.

Tomando en cuenta el objetivo de uso, para favorecer el aprendizaje de los
conceptos basicos de las Matematicas, se podria considerar al software como una
herramienta uGtil de apoyo al docente para este tipo de adiestramiento, ademas
de ejercitar las habilidades oculomotoras con el manejo del "Mouse", teniendo sélo
como limitante los requerimientos técnicos del equipo para su Optimo
aprovechamiento.

El software emplea una adecuada interffaz de multilenguajes y elementos
multimedia - impresos, audiovisuales e informaticos -, l1as instrucciones y ayuda son
suficientes para facilitar la respuesta del usuario, los sonidos resultan adecuados y
motivantes, los gréficos y elementos visuales son atractivos, asi como las

animaciones.

El software incorpora los requerimientos del hardware, en la portada y en el
instructivo a fin de que el usuario valore sus necesidades y posibilidades de
plataforma en hardware y software para “ejecutar” el programa.

Se considera un adecuado modelo de disefio y uso ya que favorece y refuerza a
través de la ejercitacion el conocimiento inicial de las Matematicas.

Valoracién Final:

Software tipo juego recreo-educativo multimedia con un buen disefio sociopsico-
pedagbgico, diserio técnico -grafico e informatico- y un buen diseffo comunicacional -
interfaces-. Por lo que se felicita a sus autores y se les invita a que validen su
propuesta para que se pueda generalizar su uso.

ATENTAMENTE

LiC. RA ESPIRITU REYES

Investigadora Educativa
Instituto Latinoamericano de la comunicacién Educativa
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Anexo C

Option Explicit

Dim Arribavalor As Byte
Dim abajovalor As Byte
Dim enmediovalor As Byte
Dim valor As Byte

Dim Valor1 As Byte

'variables para la actividad de! tercer boton

Dim indice As Integer

Dim MiValor As Byte 'define arriba enmedio o abajo
Dim MiValor1 As Byte ' define izquierda o derecha act 3.
Dim lugar As String 'define arriba enmedio o abajo

Dim lugar1 As String ' define izquierda o derecha act 3.
Dim flag As Byte

Dim newX As Integer

Dim newY As Integer

Dim bandera As Byte

Dim ban As Byte

‘variables de posicion de la act 3

Dim banpos As Byte 'bandera para identificar que no haya mas de 3 elementos

'en cada tabla en la act 3
Dim Imagen1 As Byte ' variable para variar imagenes
Dim Al As Byte 'Arriba lzquierdo
Dim El As Byte 'en medio lzquierdo
Dim Abl As Byte 'Abajo lzquierdo
Dim AD As Byte 'Arriba Derecho
Dim ED As Byte 'En medio Derecho
Dim AbD As Byte 'Abajo Derecho
Dim array_pos(1 To 5) As Integer

‘variables para act 4
Dim Quitar As Byte
Dim Agregar As Byte
Dim m As Byte

Dim conta As Single
Dim conta1 As Single

‘actividad 2 del jugetero
Dim Imagen As Integer
Dim sal As Byte

Private Sub Command1_Click()
Dim a As Integer

Dim X As Byte

Dim Y As Byte
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Dim Obj As Object

“If Command4(4). Enabled False Then
If Agregar =1 Then
If Image4.Count = lmages Count Thenfr P
caja2.Caption = "Muy bien "/
caja2.Visible = True
retraso (1) ‘
caja2.Visible = False
borra
Posicion4 : L
Else - - s T
caja2. Captlon = "trata de nuez" :
caja2.Visible = True = .~
Fora = Arrlbavalor + 1 To lmage4 Count 1
Unload Image4(a) :
Next
Fora = enmedlovalor + 1 To lmage5 Count - 1
Unload lmageS(a) EERCS
Next o
retraso (2)
caja2.Visible = False :
End If
Elself Quitar =1 Then : :
For a = 0 To Image4. Count=1: - :
If Image4(a).Top = 1500 - Image4(a) Helght + 50 Then
X=X+1 )
~End If
Fora=0To lmage5 Count -1 : '
If lmageS(a) Top = 3000 - lmageS(a) Helght + 150 Then

Next

If X =Y Then
caja2.Caption = "Muy blen "
caja2.Visible = True :
retraso (2)

caja2.Visible = False

contal =0

conta=0

borra

Posicion4

Else

caja2.Caption = "Trala de nuez"
caja2.Visible = True

retraso (2)

caja2.Visible = False

For Each Obj In Me
If Obj.Name = "Image4" Then
If Obj.Top = Image8.Top - 300 Then
If Obj.Index <> 0 Then
Image4(Obj.Index).Top = 1500 - image4(Obj.Index).Height + 50
Image4(Obj.Index).Left = 900 * Obj.Index
End If
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End If
Elself Obj.Name = "Image5" Then -
If Obj.Top = Image8.Top - 300 Then
If Obj.Index <> 0 Then .
- Image5(0Obj.Index). Top.= 3000 - ImageS(ObJ Index) Height +150. -
Image5(Obj.Index).Left = 900 * Obj Index
End If :
End If
End If

Next
.contal. =0
conta=0
End If
End If
End If
End Sub

Private Sub Form QueryUnIoad(CanceI As Integer UnloadMode As Integer)
'‘Call Salir_Click .
'sal = 1

End Sub

Private Sub Form UnIoad(Cancel As Integer)
'If sal = 0 Then
' Call Salir_Click
'End If

End Sub

Private Sub Image1 Cllck(lndex As Integer)

If Command4(1). Enabled False Or Commvand4(2) Enabled False Then

If valor = 1 And (Arrlbavalor > enmedlovalor) And (Arnbavalor > abajovalor) Then
caja1.Caption = "Muy blen " . :
retraso (3)
Call borra S
If Command4(1) Enabled False Then T
Call posicion :
Elself Command4(2). Enabled False Then
Call Posicion2 s
End If

Elself valor = 2 And (Arribavalor < enmedlovalor) And (Arnbavalor < abajovalor) Then

caja1.Caption = "Muy bien " Do L b

retraso (3)

Call borra e

If Command4(1) Enabled False Then
Call posicion

Elself Command4(2). Enabled False Then
Call Posicion2 : :

End If

Else )
image1(0).Visible = False
End If
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Elself Command4(3) Enabled False Then
Ifban =1 Then .. =
cajai. Caption'="; donde hay mas pelotas’?"
borra 5 T e
forma = -
Posicion3
EndIf .~
End If

End Sub

Private Sub lmage1 MouseDown(lndex As lnteger Button As lnteger Shlft As lnteger X As
Single, Y As Slngle)

If Command4(3). Enabled False Then
flag = 1 .
newX = X
newY =Y

End If

End Sub . e _ ) v
Private Sub lmage1_MouseMoVe(lndex‘As Integer, Button As Integer, Shift As lnteger, X As Single,
Y As Single) : : Gl A e ‘

If Command4(3).Enabled = False Then RN
If indice = Index Then : : : f L
If Button = 1 Then - R o )
Image1 (Index) Move Image1(lndex) Left + X newX lmage1(lndex) Top + Y newY
End if : S e :
EndIf
End If
End Sub

Private Sub lrnage1_'Meu:seUb(lndex As Integer, Buktton‘Ars"lqnt‘eﬁg‘e'r. Shift ;\slntejger.ﬁx As Single, Y
As Single) : R R R R T A e R
Dimm As Byte

If Command4(3) Enabled = False Then-

If iImage1.Count < 13 Then
Call Posicion3 _1(Index)
If bandera = 1 And indice = Index Then
cajat.Caption =" Muy bien "

indice = indice + 1
Load Image1(indice)
retraso (1)

Randomize s
Imagen1 = Int((3 * Rnd) + 1)

Select Case (Imagen1 )
Case 1
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Image1 (|nd|ce) Plclure LoadF’lcture("c \mls documentos\tesus\pelota glf‘)
Case 2

Image1(indice).Picture = LoadPlcture( c\mlsdocumentos\t' iS\tfelelf")""" o

Case 3
Image1(indice). Picture = LoadPnclure( c: \mls documentos\tesns\dragom glf")
End Select 3

Image8.Z0Order (1)
Image1(indice).Top = 6100
Image1(indice).Left = 1320
Image1(indice).Visible = True
Call Posicion3

End If

Else
If ban = 0 Then

Call Posicion3_1(Index)

If bandera = 1 Then
caja1.Caption =" Muy bien
retraso (1)
ban=1

End If

End If
End If
End If

End Sub

Private Sub Image2_Click(Index As Integer) o
If valor = 1 And (enmediovalor > Arribavalor) And (enmedlovalor > abajovalor) Then
cajal.Caption = "Muy bien " .
retraso (3)
Call borra
If Command4(1).Enabled = False Then
Call posicion R
Elself Command4(2). Enabled = False Then B
Call Posicion2 e
End If
Elself valor = 2 And (enmedlovalo
cajal.Caption = "Muy bien "
retraso (3) S
Call borra g
If Command4(1) Enabled Fa
Call posicion : :
Elself Command4(2). Enabled False Then
Call Posicion2
End If

Else S ;" .
lmage2(0) Visible = False
End If - H
End Sub

Private Sub Image3_Click(Index As Integer) :
If valor = 1 And (abajovalor > Arribavalor) And (abajovalor > enmediovalor) Then

rnbayalbr) And (enmediovalor < abajovalof)-Then’ :

166



cajail.Caption = "Muy bien ”
retraso (3)
Call borra
If Command4(1) Enabled False Then
Call posicion
Elself Command4(2). Enabled False Then
Call Posicion2
End If i
Eiself valor = 2 And (abajovalor < Arnbavalor) And (aba;ovalor < enmedlovalor) Then :
cajat.Caption = "Muy bien " -
retraso (3)
Call borra
If Command4(1).Enabled = False Then
Call posicion
Eiself Command4(2).Enabled = False Then
Call Posicion2
End If
Else
image3(0).Visible = False
End If '
End Sub

Private Sub Command4_Click(Index As lnteger)
Dim con As Integer

If Index = 1 Then
borra
Shape4.Visible = False
Shape1.Visible = True
Shape2.Visible = True
Image8.Visible = False .
Image9.Visible = False

Command4(1).Enabled = False
Forcon=1To#6
If Index <> con Then Command4(con).Enabled = True
Next
Command1.Visible = False

Image4(0).Visible = False
Image5(0).Visible = False
Image1(0).Top = 6840
Image1(0).Left = 1320
Call posicion

Elself Index = 2 Then
borra
Shape4.Visible = False
Shape1.Visible = True
Shape2.Visible = True
Image8.Visible = False
Image8.Visible = False
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Command4(2).Enabled = False
Forcon=1To 6 :

If index <> con Then Command4(con).Enabled = True
Next . )
Command1.Visible = False
Image4(0).Visible = False
Image5(0).Visible = False
Image1(0).Top = 6840
Image1(0).Left = 1320
Posicion2

Elself Index = 3 Then
borra
Shaped4.Visible = True
Shape1.Visible = True
Shape2.Visible = True
Image8.Visible = True
Image9.Visible = True

Command4(3).Enabled = False
Forcon =1To 6
If Index <> con Then Command4(con).Enabled = True -
Next o
Command1.Visible = False
Image4(0).Visible = False
Image5(0).Visible = False
Call forma
Call Posicion3

Elself Index = 4 Then
borra
Shape4.Visible = False
Shape1.Visible = True
Shape2.Visible = True
Image8.Visible = False
Image9.Visible = False

cajal.Caption =""
Command4(4).Enabled = False
Forcon=1To 6

If Index <> con Then Command4(con).Enabled = True
Next
Agregar =0
Quitar =0
Command1.Visible = True
Image1(0).Visible = False
Image2(0).Visible = False
Image3(0).Visible = False
Image4(0).Visible = True
Image5(0).Visible = True
Posicion4

Elself Index = 5 Then
borra
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Command4(5) Enabled = False
For con=1To6. . - i
If Index <> con Then Command4(con) Enabled True

" Next

‘Image1(0).Visible = False
Image2(0).Visible = False
Image3(0).Visible = False
Image4(0).Visible = False
Image5(0).Visible = False
Image8.Visible = False
Image9.Visible = False

cajal.Caption ="
Command1.Visible = False
Shape1.Visible = False
Shape2.Visible = False
Shaped.Visible = False

Alto_Bajo

Elself Index = 6 Then -
borra
Command4(6). Enabled = False
Forcon=1To 6
If Index <> con Then Command4(con) Enabled True

Next

Image1(0).Visible = False
Image2(0).Visible = False
Image3(0).Visible = False
Imaged(0).Visible = Faise
Image5(0).Visible = False
Image8.Visible = False

Image9.Visible = False

cajal.Caption ="
Command1.Visible = False
Shape1.Visible = False
Shape2.Visible = False
Shaped4.Visible = False

Alto_Bajo1
End If

End Sub
Private Sub Image4_| MouseDown(lndex As lnteger Button As lnteger Shift As lnteger X As

Single, Y As Single)
If Command4(4) Enabled = False Then

flag =1
newX = X
newY =Y
End If
End Sub
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Private Sub Image4_| MouseMove(Index As Integer Button As Integer Shrft As Integer x As Smgle
Y As Single) N ; ; ,
If Command4(4). Enabled = False Then
If indice = Index Then - L
If Button = 1 Then : R S SO
Image4(index). Move lmage4(Index) Left + X newX Image4(lndex) Top ¥.Yoe newY
End If 5 e
End If
End If

‘End Sub‘,,,.jt i o ey

Private’ Sub Image4 MouseUp(Index As Integer, Button As Integer, Shlft As Integer. X As Slngle Y
“As Slngle) S : .

If Command4(4) Enabted False Then
If Agregar =1 Then ; "
If Arribavalor > enmedlovalor Then :
caja2.Caption = "De ese objeto hay mas agrega del otro"
caja2.Visible = True : :
retraso (2)
caja2.Visible = False

Else
Load Imaged(image4.Count)
Imaged(lmage4.Count - 1).Top = 4500 - Image4(lmage4 Count -1). Helght
Image4(Image4.Count - 1).Left = (Image4.Count - 1) 900 g
Image4(image4.Count - 1).Visible = True -
Image4(0).Top = 6840 o
Image4(0).Left = 1680
End If
Eiself Quitar = 1 Then
If Arribavalor > enmediovalor Then
Image8.Z0rder (1) .
Image4d(Index).Top = Image8.Top - 300
Imaged(Index).Left = Image8.Left + conta
conta = conta + 150 L
Else
caja2.Caption = "De ese objeto hay menos qunta del otro"
caja2.Visible = True
retraso (2)
caja2.Visible = False
End If
End If
End If
End Sub

Private Sub Image5_MouseDown(Index As Integer Button As Integer Shlft As Integer X As

Single, Y As Single)
If Command4(4).Enabled = False Then

flag =1

newX = X

newY =Y
End If
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End Sub

anate Sub ImageS5_| MouseMove(lndex As Integer Button As Integer Shlft As Integer. X As Slngle
Y As Single) G e e e B e e
If Command4(4).Enabled = False Then, i e G R ST ]f o '
"~ Ifindice = Index Then R ‘
If Button = 1 Then i

Image5(index).Move lmage5(lndex) Left + X newX Image5(lndex) Top + Y newy )
End If ‘ o e

End If
End If
-.End Sub

Private Sub Image5_ MouseUp(lndex As Integer Button As Integer Shuft As Integer X As SlngIe Y
As Single) ; )
If Command4(4).Enabled = False: Then
If Agregar =1 Then
If Arribavalor < enmediovalor Then o

caja2.Caption = "De ese objeto hay mas agrega deI otro

caja2.Visible = True

retraso (2)

caja2.Visible = False

Else
Load Image5(image5.Count)
Image5(Image5.Count - 1).Top = 4500 - ImageS(lmageS Count -1). Helght
image5(Image5.Count - 1).Left = (Image5.Count- 1) * 900 -
Image5(Image5.Count - 1).Visible = True
Image5(0).Top = 6840
Image5(0).Left = 2880

End If
Elself Quitar = 1 Then
If Arribavalor < enmediovalor Then
Image8.20rder (1)
Image5(Index).Top = Image8.Top - 300
Image5(Index).Left = Image8.Left + contal. ) )
contal = contal + 150 ' ’ .
Else
caja2.Caption = "De ese objeto hay menos qurta del otro" .
caja2.Visible = True
retraso (2)
caja2.Visible = False
End If
End If
End If
End Sub

Private Sub Image6_MouseUp(Index As Integer, Button As Integer, Shift As Integer, X As Slngle Y
As Single)
If Command4(5).Enabled = False Or Command4(6).Enabled = False Then '
If Valor1 = 1 Then i
If Image6(Index).Height-= 3000 Then

caja2.Caption = "Muy Bien"

caja2.Visible = True

retraso (0.8)
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caja2.Visible = False

borra

If Command4(5).Enabled = False Then
Alto_Bajo )

Elself Command4(6).Enabled = False “Then
Alto_Bajo1

End If ‘

Eiself Image6(Index) <> 3000 Then ol
‘caja2.Caption = "Trata de nuez" =~
'Image6(index).Visible = False
‘caja2.Visible = True
‘retraso (0.8)

‘caja2.Visible = False :
Image6(Index).Visible = False
End If

Elself Valor1 = 2 Then

If image6(Index).Height = 1800 Then
caja2.Caption = "Muy Bien".: -~
caja2.Visible = True
retraso (0.8)
caja2.Visible = False
borra
If Command4(5).Enabled = False Then
Alto_Bajo .

Elself Command4(6).Enabled = False Then
Alto_Bajo1

End If

Elself Image6&(index). Helght <> 1800 Then
‘caja2.Caption = "Trata de nuez"
'Image6(Index).Visible = False
'caja2.Visible = True
'retraso (0.8)

‘caja2.Visible = False
Image6(Index).Visible = False
End If
End If
End If
End Sub

Private Sub Image7_| MouseUp(Index As Integer Button As lnteger Shift As lnteger X As Slngle Y

As Single)
If Command4(5).Enabled = False Or Command4(6) Enabled False Then
If Valor1 = 1 Then
If Image7(Index).Height = 3000 Then
caja2.Caption = "Muy Bien"
caja2.Visible = True :
retraso (0.8)
caja2.Visible = False
borra
If Command4(5).Enabled = False Then
Alto_Bajo )
Elself Command4(6).Enabled = False Then
Alto_Bajo1
End If
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Elself Image7(Index) <> 3000 Then
‘caja2.Caption = "Trata de nuez"
‘Image7(Index).Visible = False
‘caja2.Visible = True
‘retraso (0.8)

‘caja2.Visible = False
Image7(Index).Visible = False
EndIf

Elself Valor1 = 2 Then

If Image7(index).Height-= 1800 Then
caja2.Caption = "Muy Bien" - '
caja2.Visible = True
retraso (0.8)
caja2.Visible = False
borra
If Command4(5).Enabled = False Then
Alto_Bajo

Elself Command4(6).Enabled = False Then
Alto_Bajo1

End If

Elself Image7(Index).Height <> 1800 Then
‘caja2.Caption = "Trata de nuez"
‘Image7(Index).Visible = False
‘caja2.Visible = True
‘retraso (0.8)

‘caja2.Visible = False
Image7(index).Visible = False
End If

End If
End if
End Sub

Public Sub borra()
Dim a As Integer
Dim con As I‘nteger_

a = Image1.Count - 1
Forcon=1Toa

Unload Image1 (con)
Next

a = image2.Count - 1
Forcon=1Toa

Unload tmage2(con)
Next

a = Image3.Count - 1
Forcon=1Toa

Unload Image3(con)
Next




a = Image4.Count - 1

Forcon'=1Toa .
- - Unload Image4(con)

Next.. . ¥

a= imagés Cdﬁnt '-"1
Forcon'=1Toa:
s Unload mage5(con)

Publlc Sub posucwn()
Dima As Integer

: Randomlze : }
Arribavalor = Int((6 * Rnd) + 1) ' Genera valores aleatorios entre 1.y 3.
For a =1 To Arribavalor .
Load Image1(a)
Image1(a). Top = 1500 - Image1(a).Height
Image1(a).Left = 1400 * a
Image1(a).Visible = True
Next

Do
Randomize
enmediovalor = Int((6 * Rnd) + 1) ' Genera valores aleatorios entre 1y 3.
Loop Until (enmediovalor <> Arribavalor) :
For a =1 To enmediovalor
LLoad Image2(a)
Image2(a). Top = 3000 - Image2(a).Height
Image2(a).Left = 1400 * a
Image2(a).Visible = True
Next

Do
Randomize
abajovalor = Int((6 * Rnd) + 1) ' Genera valores aleatorios entre 1y 3
Loop Until ((abajovalor <> Arribavalor) And (abajovalor <> enmedlovalor))
For a = 1 To abajovalor )
Load Image3(a)
Image3(a).Top = 4500 - Image3(a).Height
Image3(a).Left = 1400 * a
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o\ ) S5 b Sk b S £ 36 £ e e .

lmage3(a) V|s1ble True
Next

Randomlze :
valor = Int((2 * Rnd) + 1) . Genera valores aleatonos entre 1y 3.
Ifvalor =1 Then . -
cajal.Caption = "g,De cual hay mas?"
Else .
cajal.Caption.= ~"¢De cual hay menos?"'
End If . i
cajal.Visible = True

Image1 (O) V|S|ble True
Image2(0).Visible = True
lmage3(0) Vnsnble True}‘ '

End Sus

'Prlvate Sub mnuActuvndades Click()

End Sub

anate Sub Sallr Cllck()
'retraso (2)
salida.Show
‘Unload Jugetero
'ElCuarto.Show
'ElCuarto.WindowStater =2

End Sub

Public Sub Posicion2()
Dim i As Byte

Dim j As Byte

Dim indice As Byte

Arribavalor = 1
enmediovalor = 1
abajovalor = 1

Image1(0).Visible = True
Image2(0).Visible = True
Image3(0).Visible = True

Do : EEE
Do While (Image1t.Count > 1 And Image2.Count > 1 And Image3.Count > 1)
Arribavalor = 1

enmediovalor = 1

abajovalor = 1

TrEls CON
FAL,A [E ORIGEN

i iiiass e —————




borra
Loop

Forn—OToZ

Forj =1To5
Randomize
Imagen = Int({(3 * Rnd) + 1)
Select Case (Imagen)
Case 1
Load Image1(Arribavalor)
Image1(Arribavalor).Top = (1500 (i + 1)) -- Image1(Arr|bavalor) Helght
Image1(Arribavalor).Left = 1500 *j
Arribavalor = Arribavalor + 1
Case 2
Load Image2(enmediovalor)
Image2(enmediovalor).Top = ((1500 * (i + 1)) - lmage2(enmed|ovalor) Hexght)
Image2(enmediovalor).Left = 1500 *j
enmediovalor = enmediovalor + 1
Case 3
Load Image3(abajovalor)
Image3(abajovalor).Top = ((1500 * (| + 1)) - Image3(abajovalor) Heught)
Image3(abajovalor).Left = 1500 * j TG
abajovalor = abajovalor + 1 -
End Select e
Next
Next . g
Loop Until {({(Arribavalor <> enmedlovalor) And (Arnbavalor <> abajovalor) And (enmedlovalor <> .
abajovalor)) : i

Fori =1 To Arribavalor - 1. .
Image1(i). V|S|b|e -True B

Next :

Fori=1To enmedlovalor - 1
Image2(i). V|S|ble =True

Next

For i = 1 To abajovalor - 1
Image3(i).Visible = True

Next A

Randomize ; :
valor = Int{((2 * Rnd) +. 1) ! Genera valores aleatorlos entre 1 y 3.
If valor = 1 Then i ‘.
cajal. Captlon = "g,De cual hay més?"‘
Eise : o
cajal Captlon = "(,De cual hay menos?"
End If . . , ‘
caja1.Visible = True =

End Sub
Public Sub Posicion3()

Do
'rutina que escoje aleatoriamente arriba enmedio o abajo

+
r
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Randomaze e . o
MIValor = lnt((3 Rnd) + 1) ' Genera valores aleatorios entre 1y 3.

Select Case MIValor

: EndSélect &2
‘rutina que escoje aleatoriamente la lquIerda o la derecha

Randomize
MiValor1. = In{(2 * Rnd) + 1) ' Genera valores aleatorios entre 1 y 2.

Select Case MiVaior1
Case 1
‘lugari = "izquierdo"

Case 2
lugar1 = "Derecho"”

End Select
Checa

cajal.Font.Size = 15.5

caja1.Caption = "pon la figura en ia tabla de " & lugar & " de lado " & Iugar1

Loop Until banpos =
End Sub

Public Sub Posncrons 1(lndex As lnteger)
Dim a As Byte

If indice = Index Then

flag=0
If MiValor = 1 Then
If Image1(Index).Top + Image1(Index). Henght > 1500 Then
Image1(index).Top = 6600
Image1(index).Left = 3240
caja2.Visible = True
caja2.Caption = "trata otra ves "
caja2.Visible = True
retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera =0
Else
If MiValor1 = 1 Then
If Image1(Index).Left + lmage1(|ndex) Width < 5280 Then
Al =Al+1
Image1(Index).Top = 1500 - Image1(Index).Height
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lmage1(lndex) Left = Al * 1200
bandera = 1 ; o
~Else
'Image1(Index).Top = 6600
'Image1{Index).Left =3240_ .
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True L
retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera =0 .
End If
Else ... ...
If lmage1(lndex) Left + Image1(lndex) Wldth >5280 Then
AD =AD + 1
Image1(Index).Top = 1500 - lmage1(|ndex) Helght
Image1(Index).Left = AD * 1200
" bandera = 1
Else
Image1(index).Top = 6600
Imagei(index).Left = 3240
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True
retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera =0
End If
End If 'end if MiValor1 =1

End If 'end if > 1500
End If ‘'end if mi valor = 1

If MivValor = 2 Then
If (Image1(Index).Top < 1755) Or (lmage1(lndex) Top + Image1(lndex) Height > 3000) Then )
Image1(Index).Top = 6600
Image1(Index).Left = 3240
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True
retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera =0
Else
If MiValor1 = 1 Then ‘ v
If Image1(Index).Left + Image1(Index).Width.< 5280 Then
El=El+1 w
Image1(Index).Top = 3000 - lmage1(lndex),Helght
Image1(Index).Left = EI * 1200
bandera = 1
Else
Image1(Index).Top = 6600
Image1(index).Left = 3240
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True
retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera =0
End If
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Else
If Image1(Index).Left + Image1(Index).Width.>.5280 Then .

ED=ED +1
Image1(Index).Top = 3000 - lmage1(lndex) Helght
Image1(Index).Left = ED * 1200 - .. -
bandera = 1

Else
Image1(index).Top = 6600
Image1(index).Left = 3240
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True
retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera =0

End If

End If

End if 'end if de enmedio
End If ‘end if MiValor =2

If MiValor = 3 Then
If (Image1(Index).Top < 3255) Or (Image1(Index).Top + Image1(Index). Helght > 4500) Then
Image1(Index).Top = 6600
Imagei(index).Left = 3240
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True
retraso (1)
caja2.Visible = Faise
bandera =0
Else
If MiValor1 = 1 Then
If Image1(Index).Left + Image1(lndex) Wldth < 5280 Then
Abl = Abl + 1
Image1(Index).Top = 4500 - Image1(|ndex) Helght
Image1(Index).Left = Abl * 1200 L
bandera = 1 :
Else .
Image1(Index).Top = 6600
Image1(Index).Left = 3240
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True
retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera = 0
End If

Else .
If Image1(Index).Left + Image1(Index).Width > 5280 Then - -

AbD = AbD + 1
Image1(Index).Top = 4500 - Image1(Index). Helght
Image1(Index).Left = AbD * 1200
bandera = 1

Else
Image1(Index).Top = 6600
Image1(index).Left = 3240
caja2.Caption = "trata de nuez
caja2.Visible = True

"

"
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“retraso (1)
caja2.Visible = False
bandera =0

End If

End If 'end if MiValort =1
End If 'end if de abajo
End If 'end if MiValor = 3
End If 'end if index = indice
End Sub

Public Sub forma()
ban =0

Image1(0).Top = 6240
Image1(0).Left = 1320

“indice =

.cajal V\|s(lbﬁl'e” True
,}caja1 Captlon =M

_ Image1(0) Vlsible True
Image2(0).Visible = False
Image3(0).Visible = False

‘Al=0
AD=4
El=0"
‘ED =4
Abl =
AbD =4
" End Sub

Public Sub Checa()
If MiValor = 1 And MiValor1 = 1 And Al > 2 Then

banpos = 1 Lo '
Elself Mivalor = 1 And MlVanr1 = 2 And AD 6 Then
banpos =1 i
Elself MivValor = 2 And M|Valor1 =1:And El > 2 Then
banpos = 1 X
Elself MiValor = 2 And MlValor
banpos = 1
Elself MiValor = 3 And. MlVa r A
banpos = 1 : i R
Elself MiValor = 3 And MlValor1 =-2'And AbD >6-Then
banpos = 1 ; e
Eise
banpos =0
End If
End Sub

Public Sub Posicion4()
Dim a As Integer
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Randomize . ) =
Arnbavalor = Int((10 Rnd) + 1) ‘g Genera valores aleatorios entre 1y 10.
_Fora=1To Arnbavalor e e
‘Load Imaged(a)’’ o '
Imaged(a).Top = 1500 - lmage4(a) Helght + 50
Imaged4(a).Left=900*a " ,
lmage4(a) VnSthe True
Next é g

Do -
Randomize
enmediovalor = Int((10 * Rnd) + 1) _.'Genera valores aleatorios entre 1 y 10.
““Loop Until (enmediovalor <> Arrlbavalor)
For a = 1 To enmediovalor Ao
Load Image5(a)
Image5(a).Top = 3000 - lmage5(a) Helght +150
Image5(a).Left = 900 * a
Image5(a).Visible = True
Next

Randomize :
valor = Int((2 * Rnd) + 1) ' Genera valores aleatorios entre 1 y 3.
If valor = 1 Then i
cajal.Caption = "Agregar para acompletar"
Image8.Visible = False
Image9.Visible = False
Agregar =
Quitar = 0
Image4(0).Visible = True
Image5(0).Visible = True
Else
cajal.Caption = "Quitar para acompletar"
Image8.Visible = True
Image9.Visible = True
Quitar = 1
Agregar =0
Image4(0).Visible = False
Image5(0).Visible = False
End If )
cajal.Visible = True
End Sub

Public Sub Alto_Bajo()
Dim a As Byte
Dim b As Byte
Dim c As Byte
b=1
c=1
Fora=1To5
Randomize
valor = Int((2 * Rnd) + 1)
If valor = 1 Then
Load Image6(b)
Image6(b).Height = (a + 5) * 300
Image6(b).Top = Shape3.Top - Image6(b).Height
Image6(b).Left = 2200 * (a - 1)
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lmage6(b) VlSIb|e True
b=b+1

Else
Load Image7(c) )
Image7(c).Height = (a + 5) * 300 -
Image7(c).Top = Shape3 Top - Image7(c) Herght
Image7(c).Left =2200 *(a- 1)
Image7(c).Visible = True
c=c+1

End If

Next

Randomize

Valor1 = lnt((2' Rnd) + 1) ' Genera valores aleatoribvs‘entre 1y3.

If Valor1 =1 Then "
. cajat. Captlon = "¢Cuél es el més alto?"
Else
cajal Captlon :
EndiIf +
~cajail V|S|ble True

&Cuél es el mas bajo?”

End Sub,

"Public Sub Alto_Bajo1()
Dim a As Byte

Dim b As Byte

Dim c As Byte

Dim | As Byte

Dim poss As Byte

o
It

1
1

-0

oy

1

Fora=1To5
Randomize
valor = Int((2 * Rnd) + 1)
If valor = 1 Then
Load Image6(b)
Image6(b).Height = (a + 5) * 300
Image6(b).Top = Shape3. Top - Image6(b). Helght
b=b+1
Else
Load Image7(c)
Image7(c).Height = (a + 5) *. 300
Image7(c).Top = Shape3. Top - Image?(c) Height
c=c+1 k
End If
Next

Do
Randomize
poss = Int((5 * Rnd) + 1)
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Fora=1Tol
If poss'= array pos(a) Then

ban=1
End If .
kNext e
If ban =0 Then
array_pos(l) = poss
l=l+1:-
“Else
ban =0
EndIf -

" Loop Until (i = 6)

Fora =1 To Image6.Count - 1
Image6(a).Left = 2200 * (array_ pos(a) 1)
Image6(a).Visible = True ; 5
Next :

For b =1 To image7.Count - Ao
Image7(b).Left = 2200 * (array : pos((b 1) + a) - 1)
Image7(b).Visible = True . o

Next .

Randomize :

Valor1 = Int((2 * Rnd) + 1

If Valor1 =1 Then
cajal. Captlon = "g,Cué es el m

Else 5
caja1.Captron = &Cuél es el més bajo?"

End If : :

caja1 V|5|b|e True :

alto?"

End Sub -

Genera. valores aleatoraos entre 1y3.
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UNIDAD 1.

Esta compuesta por dos actividades:

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

® Conteo oral del 1 al 10; Comparacion de colecciones;
percepcién espacial, Relaciones y correspondencia de
elementos para identificar los faltantes o sobrantes;
Ordenamiento de longitudes.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:
» Identificacién de figuras geométricas basicas.

UNIDAD 2.

Esta compuesta por

cinco actividades:

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

«  Ordenacién ascendente y descendente de los nimeros del 0
al 9 con representacion convencional y no convencional;
Identificar antecesor y sucesor de un numero entre 0y 9.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

'

¢ Identificacion de los nimeros de su forma convencional a su
forma gréfica y se relacionara también al nimero por su
nombre. >

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

»  Introduccién a la suma; [ntroduccion a la resta; representacion
de los nimeros de la serie del 1 al 9, de su forma
convencional a su forma gréfica.

En esta actividad se encuentran ejercicios de;

¢ Resolucion de sumas y restas

En esta actividad se encuentran ejercicios de:
o Identificacion de figuras geométricas; Distincién de tamafios.




UNIDAD 3.

Esta compuesta por cinco actividades:

g u.o ﬁ/ e | En esta actividad se encuentran ejercicios de:
l' o ol Jose
vl o2

*our I ¢ Sumas y restas de resultado menor a 15y mayor que 0.

’| En esta actividad se encuentran ejarcﬁ:ios de:

¢ Completar series numéri;ai entreel Oy el 15.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

¢ Introduccion a la suma; Introduccion a ia resta; representacidn
de los nimeros de la serie del 1 ai 8, de su forma
convencional a su forma grafica. Representacion de los
numeros def o al 15 de su forma gréfica a su forma
convencional.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

« reparto de colecciones mediante correspondencias uno a dos
y dos a uno; uno a tres y tres a uno; uno a cuatro y cuatro a
uno.

EL PROGRAMA

En el mend principal las llaves representan la entrada a Ias cinco unidades
antes mencionadas :

‘L‘\'
3

..‘
.. -

Unavezenel u'sa_no se escoge la actividad con la que se quiera jugar.
Cada actividad tiene un fin diferente con e! propdsito de reforzar alglin tema en
particular. L




UNIDAD 4.

Esta compuesta por cinco actividades:

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

¢ Representacion y descomposicién de nimeros menores que
100 en decenas y unidades; Representacion de un nimero
mediante la descomposicién en decenas y unidades.

| En'esta actividad se encuentran gjefélaéé de:

. Comb!etar series numéricas de uno en uno entre el 0y el
15.Completar series de Hiez en diez entre el Oy el 100.

i

En esta actividad se encuentran ejercicios de: 5"
o reparto de colecciones mediants corespondencias ino a dos

y dos a uno; uno atresy tres & uno; uno a cuatro y cuatro a
uno. . SR

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

* |dentificacion de figuras geométricas; Distincidn de tamafios.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

o  Comparacién de peso de pares de objetos.

Enla unidad 1 se encuentran las actividades:

- Jugetero.
- Pizarrén.

En la unidad 2 se encuentran las actividades:

- Doming.

- Gusano.

- Pecera.

- Carretera.
- Pizarrén.

Enla unidad 3 se encuentran las actividades:

- Dados.

- Globos.

- Pecera.

- Acompleta.

- Pizamén,
.- Balancin.
“. -« Insectos.

"= Cochecitos.

- s

Enla unidad 4 se encuentran las actividades:

- Akancla.

- Globos.

- Acompleta.

- Pizamén,

- Balancin.

- Capacidades.

= Cochecitos.




UNIDAD 4.

Esta compuesta por cinco actividades:

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

(:}-.\\\_

(T . ¢  Representacion y descomposicién de nimeros menores que
100 en decenas y unidades, Representacion de un nimero
mediante la descomposicién en decenas y unidades.

| En'esta actividad se encuentran ejerticios de:

o Completar series numeéricas de uno en uno entre el 0 yel
15.Completar series de tiez en diez entre el 0y el 100.

i

3 0 ity - o i
\f gf. I\ ;3\. 7 | En esta actividad se encuentran sjercicios de: ;
?@’.‘9 \|e  reperto de colecciones mediante comespondencias ino a dos
y dos a uno; unc a tres y tres a uno; uno a cuatro y cuatro &
uno. . T e

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

o Identificacion de figuras geométricas; Distincidn de tamafios.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

«  Comparacion de peso de pares de objetos.

En la unidad 1 se encuentran las actividades:

- Jugetero.
- Pizarén.

En la unidad 2 se encuentran las actividades:
- Domind.
- Gusano.
Pecera.
- Carretera.
- Pizamén.

Enla unidad 3 se encuentran las actividades:

- Dados.
;- Globos.
- Pecera. i
- Acompleta. :
- Pizamén. !
.- Balancin. 3
©. - Insectos. &
"= Cochecitos.

En la unidad 4 se encuentran las actividades:
- Alcancla.
- Globos.
- Acompleta.
- Pizamén,
- Balancin.
- Capacidades.

= Cochecitos.




En la unidad 5 se encuentran las actividades:
- Alcancla.
- Globos.
- Acompleta.
- Pizamén.
- Ranitas.
- Capacidades.
- Cochecitos.

En esta actividad se enédeniran ejercicios de:

» Identificacion de figuras geoméiricas; Distincion de tamafios.

El programa cuenta con un manual de ayuda, el cual se podré
consultar en cualquier momento durante la utilizacidn del
sistema. Al cual se tendré acceso mediante el icono mostrado.

En esta actividad se encuentran ejercicios de;

o Comparacién de peso de pares de objetos.

®
T

Las llaves sirven para entrar a la unidad que se desee en ef

cuarto. Segtn la llave que 8@ escoja son las actividades que se
activan.

Actividad para practica con el ratén.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

«  Representacion y descomposicidn de numeros en decenas.

Actividad para practica con ei teclado.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:
i
o Comparacién de longitudes. :




UNIDAD 5.

Esta compuesta por cinco actividades:

(:‘_w.:-\\ En esta actividad se enmén!ran ejercicios de:

g: U'gg . _Répraentacién y descomposicidn de nimeros menores que
100 en decenas y unidades; Representacién de un nimero
‘_mediante la descomposicién en decenas y unidades.

En esta actividad se encuentran ejerciclos de:

o ‘Completar series numeéricas de uno en uno entre el 0 yel15;
Completar series de diez en diez entre el 0 y el 100;
Completar series de uno en uno entre el 0 y ef 100.

{(’ﬁ’,‘ ‘;‘gﬂ}";’ En esta actividad se encuentran ejercicios de:
) /

o :
hele) *  Reparto de colecciones mediante correspondencias uno a
Jiuc dos y dos & uno; uno a tres y tres a uno; uno a cuatro y cuatro
auno.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

o . Identificacién de figuras geomeétricas; Distincion de tamafios.

)
.

@5&& En esta actividad se encuentran ejercicios de:

Sfrlf{ o Céiculo del resultado de sumas y restas con niimeros
menores que 100.

OBJETIVOS

Ofrecer a los estudiantes del primer afio de primaria, un amblente multimedia

Interactivo y facil de utilizar, en el cual se refuercen los conocimientos aprendidos en
el salon de clases.

INSTALACION Y PUESTA EN MARCHA.

Para ejecutar *Aprende, juege, juega y aprends” se neceslla una computndora con las
siguientes caractuisﬁcas .

.+ Procesador pentium o superior. %

- Windows 85 o superior. ' y

- 16 MbenRAM.

- Ratén. .

© - Tarjeta de video VGA de 16 bits. H
i - Tarjeta desonido. i
.« Bocinas. 3 N

Para la Instalacién del programa se deberén segukr los siguientes pasos;

Inserte el CD-ROM en la unidad correspondiente y desde la opcion Inicio-
Ejecutar aparecera un cuadro de didlogo preguntandole por la linea de comando.
Debera poner XASETUP.EXE y pulse aceptar. También puede instalar haciendo doble
clic en el icono instalar del propio CD-ROM.

El proceso de instalado es automatico siga las instrucciones en la pantalla.

Si el proceso anteriormente descrito se ha realizado correctamente se
creara el grupo de YOHNAN el cual estara situado en Inicio-Programas.




EJES DEL APRENDIZAJE.

En el programa de la SEP el drea de mateméticas estd dividida en 6 ejes Hamados
“Ejes del aprendizaje”. Pero para el caso particular de primer afio solamente se ven
los primeros cuatro ejes los cuales son:

- Los nimeros sus relaciones y operaciones.
- Geomelria,

= Medicion.

~  Tratamiento de la informacion.

Estos ejes estan repartidos a lo largo de las cinco unidades en que esta dividido el
curso de mateméticas de primero de primaria. Sin llevar un orden especifico.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:

Comprender ef concepto de capacidad

Cuales objetos pueden contener agua y cuales m.

En esta actividad se encuentran ejercicios de:.

Comparacitn de longitudes.
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