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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia juega un papel importante en la vida cotidiana, a veces es
indispensable para realizar las actividades diarias, desde las diversiones, el trabajo, las
labores del hogar, etc., que ayudan a simplificar las tareas a realizar y Ilevarlas a cabo con

mayor precision y eficiencia.

En la educacion, no ha sido la excepcion, al hablar de innovaciones tecnologicas se refiere
a los materiales para el aprendizaje incorporados al proceso educativo. En los ultimos afios,

han destacado, por ejemplo: el video interactivo, la computadora e Internet, entre otras.

Haciendo referencia a la computadora, se puede decir que tiene un potencial ilimitado, es
fundamentalmente una herramienta que con una adecuada utilizacion sirve para fomentar

capacidades; tales como habilidades de pensamiento, de la imaginacion y la creatividad.

Lo que pretendo con este trabajo es promover el uso de la tecnologia educativa, utilizando
la computadora y a través de ésta, el uso del software educativo, ademas confirmar que
trabajar con .ayuda de la computadora es de gran apoyo para el docente, que permitira
estimular en sus alumnos pensamientos complejos, criticos y creativos, que promueva
también, la colaboracién para compartir ideas y construir bases del aprendizaje de las

diferentes areas del conocimiento.

Sin embargo, para los docentes no es tarea facil adaptarse a esta herramienta y a muchas
otras, ya que en algunos casos no saben cémo disefiar situaciones acordes entre lo sefialado
por los planes y programas de estudio y aquello que puedan realizar con ayuda de la
computadora; Es necesario buscar metodologias y estrategias como parte del curriculo,
apoyandose en las ventajas de las nuevas tecnologias educativas. Para el aprendizaje, es

fundamental en la época actual, aunque exista el temor por experimentar su uso.

Por lo tanto, los docentes deben tener el criterio y la motivaciéon por conocer las

posibilidades que ofrece la tecnologia en el ambito educativo, lo que se debe tener en



cuenta: es buscar como mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos, deben

decidir qué herramientas utilizar, cuando y cémo las van a adaptar a sus clases.

Para los alumnos resulta ser muy interesante trabajar en la computadora, porque para ellos
es un ambiente de aprendizaje diferente, proporciona imagenes, efectos visuales y sonoros

que hacen mas atractiva la manera de obtener informacion y aprender.

Otra motivacion que me lleva a realizar este trabajo es la problematica en la ensefianza de
las matematicas, ya que hay alumnos a quienes se les dificulta su aprendizaje, comprension
y manejo funcional de las operaciones; muchas veces sus conceptos no son aplicados
realmente. El docente, en la mayoria de las veces no da espacio a la critica, reflexion y
construcciéon de la solucion a un determinado problema surge entonces, un proceso
mecanico, donde los alumnos sélo logran hacer una réplica mental de la informacion
proporcionada por el maestro, sin encontrarle utilidad o significado, y para ellos la clase se

vuelve aburrida.

Se deben buscar alternativas que los guien al progreso, en sus habilidades de pensamiento
l6gico-matematico; los nifios de una u otra manera tendran que trabajar en un ambiente
utilizando la tecnologia y qué mejor que prepararios. Una opcion para lograr una
integracion entre la tecnologia y el curriculo, puede ser el Software Educativo, con la
finalidad especifica de emplearlo, para ensefiar contenidos educativos especificos, para
practicar o reforzar los conocimientos adquiridos en la escuela (en este caso de

matematicas) y motivarlos a aprender.

Como parte de la tecnologia educativa, y como ocurre con otros productos tecnoldgicos, no
se puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera
del uso que de él se haga, de la manera como se utilice en cada situacion concreta. En
ultima instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda aportar su uso,
seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion al contexto educativo

al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilizacion.



El software educativo puede tratar de diferentes materias y ofrecer un entorno de trabajo
mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y posibilidades de interaccion.
Deben ser faciles de usar, aunque cada programa tiene pautas de funcionamiento que es

necesario conocer, para obtener mejores resultados.

En el presente trabajo propongo el software educativo de “Math Blaster”, porque me parece
una buena opcion, ya que tiene la finalidad de desarrollar el pensamiento logico-
matematico, mediante la practica y ejercitacion de operaciones de matematicas a nivel
basico (preescolar, primaria y secundaria), especificamente escuelas particulares que

cuentan con mas recursos para ampliar sus posibilidades.

En pocas palabras, como se vera en el capitulo dos, el software educativo es parte de la
tecnologia educativa y es un material didactico para el aprendizaje. Esta a la disposicion del
docente que tiene la posibilidad y los recursos para aplicarlo, incorporarlos al proceso
educativo en la actualidad, junto con otros por ejemplo como: el video interactivo, la

computadora e Internet, entre otras.

Para tener una vision clara y precisa el trabajo se divide de la siguiente manera:

El capitulo uno trata de los conceptos que se han generado entorno a la tecnologia en el
campo educativo asi como su desarrollo y que con el paso del tiempo han dado como
consecuencia, que surjan Nuevas Tecnologias de la Informacion y. Comunicacion con el

objetivo de mejorar la educacion.

En el capitulo dos trata acerca del Software Educativo, tanto en la variedad de conceptos
que se le han adjudicado, asi como en sus caracteristicas basicas y sus aplicaciones en la
educacion, ademas de que es importante conocer su clasificacion para poder ubicar un
determinado software educativo al utilizarlo y optar por el apropiado de acuerdo al tema de

interés.

En el capitulo tres se aborda el sustento tedrico basado en los autores Ausubel y Vigotsky,
desde el enfoque constructivista, a grandes rasgos este modelo consiste: en é! individuo se

integran los aspectos cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, como resultado



de la interaccion de estos dos factores, de esta forma la construccién el conocimiento no es
una copia de la realidad, sino una construccion del ser humano, esta construccion se realiza
con los esquemas que la persona ya posee (conocimientos previos), o sea con lo que ya
construyd en relacion con el medio que lo rodea. Otro autor representativo de este enfoque
es Jean Piaget, quién aporta las caracteristicas del desarrollo cognoscitivo del nifio, asi

como el pensamiento l6gico-matematico, por lo cual se considero para este trabajo.

En el capitulo cuatro se aborda un analisis de la ensefianza de las matematicas, desde el
punto de vista tradicional y desde el enfoque constructivista, para continuar con una
descripcion acerca del uso de la computadora en la ensefianza de las matematicas, con el fin

de conocer la utilidad en su aplicacion.

El capitulo cinco se describe ampliamente el Software Educativo: “Math Blaster”, enfocado
para la materia de matematicas, a nifios que cursan nivel basico. Ademas se integra el
enfoque piagetiano sobre el pensamiento ldgico-matematico con relacion al software
educativo'.“Math Blaster”. Finalmente en este trabajo se recomiendan algunas estrategias de

implementacion, al utilizar cualquier sofiware educativo en la practica docente.







































































































































































































































CAPITULO 4 LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

4.1. ENSENANZA TRADICIONAL DE LAS MATEMATICAS

La formacién inicial de los alumnos constituye uno de los eslabones inas importantes del
proceso educativo escolarizado, y en ella juega un papel fundamental, la construccion de
los primeros conocimientos matematicos.

Cuando los nifios empiezan su educacion basica, varian sus habilidades para contar objetos
y quienes tienen un conocimiento débil e informal, encontraran por lo general dificultades
para dominar las operaciones sencillas. Con una mayor escolaridad, se acentuaran las
diferencias, por ejemplo cuando los alumnos que no dominan las operaciones mas basicas
se pierden y caen en la desesperacidn. Por eso es esencial remediar estas deficiencias antes

de que pasen por la experiencia del fracaso.

Frecuentemente, en el aprendizaje de las ciencias se enfatiza la memorizacion y no la
comprension; a la repeticiéon y no a la aplicacion; existe gran cantidad de concepciones
erroneas en el aprendizaje de los alumnos; se le da mayor importancia al conocimiento de
hechos y formulas que al razonamiento y al cambio conceptual. Por estas razones, el
estudio de las ciencias carece de sentido para el alumno. Cualesquiera que sean las causas,

los resultados muestran que los alumnos no aprenden o aprenden poco.

A continuacion se mencionan algunas causas mas frecuentes y coniunes, que se presentan
en la problematica de la ensefianza de las matematicas.

Por un lado, el maestro dice que el alumno tiene: muy poco o nada de interés en las
matematicas, falta de conocimientos previos e indispensables para el curso, inasistencia
frecuente o ausencia total, apatia para participar en las actividades en el salon,

incumplimiento en los trabajos extraclase y no saben preparar un examen, €tc.
Por otra parte, el alumno expresa: si le preguntéd al maestro, se enoja; Repite otra vez lo

mismo y me quedo igual, si no lo hage como él o hace me saca "cero"; Eso ya lo sé, pero

“me confunde” como lo expiica, etc.
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Como se puede apreciar son excusas tan simples, que se toman a la ligera, pero que con el
paso del tiempo se van complicando y los mas afectados seran los alumnos. Las causas mas
comunes del alto indice de reprobacion en matematicas son que: los alumnos muchas veces
no saben estudiar matematicas, porque no se les fomenta el interés de estudiar esta materia,
la mayoria de ellos carece de los conocimientos indispensables para la comprension,
ejercitacion y aplicacion de los temas de cada curso y no hay quien les indique claramente,
cuales son sus deficiencias y conocimientos erréoneos, que muchas veces creen correctos.
Mas concretamente las siguientes dificultades a mencionar son un resultado de una
memorizacidn en lugar de un aprendizaje en las inatematicas:

a Memorizacion de informacion incompleta.

a Carencia de retencion.

o Falta de transferencia.

a Dificultad para resolver problemas.

o Problemas de razonamiento.

o Falta de desarrollo de habilidades scciales y comunicativas necesarias para colaborar.

El manejo tradicional del desarrollo de destrezas produce una falta de interés, “resulta una
dependencia porque se enfatiza que se memorice la informacion y los estudiantes no tienen
el entendimiento conceptual para asimilar nuevos datos o resolver problemas en ferma
independiente, no inventan sus propias estrategias: siguen las reglas y dependen desl
maestro; por lo tanto, muchos simplemente resuelven los problemas tan rapido como
pueden, sin preocuparse por los resultados”.*

A continuacion se dan algunas fallas matematicas frecuentes de alumnos de nivel primaria,
cemo las siguientes:

Dispersion de conceptos:

0 Ausencia de contextos y relaciones

o Ausencia de secuencia

D Ausencia de graduacion

% Klingler. C. (2000). Psicologia Educativa: Estrategias en la Practica Docente. México, McGraw-Hil!, Pag.
147-148.
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Fracciones:

o Falla en el concepto de equivalencias

o Falla en el concepto de fracciones como division

o Falla en el concepto de fracciones como razones y preporciones.

Ausencia de la geometria como elemento estructurador y generador de propuestas

matematicas:

o Ausencia de una geomctria solida.

Falla en el dominio de los decimales >/<:

o Falla en la relacion entre fracciones y decimales.

Falla en el dominio de los productos (tablas de multiplicar):

a Ausencia de precesos inversos (multiplicacion - divisién), (concepto de reversibilidad
ausente.)

Falla en el razonamiento. Esto se ve claramente en el pobre accesc que tiene los alumnos a

la resolucion de problemas.

Deficientes conocimientos matematicos de los maestros(as).

Todo lo anterior constituye ia problematica que da como resultado una matemética sin
coherencia y sin motivacion. La practica usual es que cuando los alumncs observan
pasivamente lo que sucede en la clase durante la "elabcracion” de un ejercicio, en un juego
de pregunta-respuesta dirigida por el profesor y da una ruta de solucion ya establecida, no
le da importancia al hecho de¢ que necesitan tiempo y respuestas a sus dudas, para lograr
asimilar; de esta forma priva a la mayoria de los alumnos de las tantas posibilidades de
aprendizaje que pueden explorar a partir de un caso. Se impide que ellos adquieran
conocimientos solidos, y aptitudes para solucionar problemas. Otra consecuencia es que

también se impide que tengan confianza en sus propias capacidades matematicas.

En definitiva las aptitudes no solo tienen importancia para la escuela, sino que son
decisivas para el desarrollo de Ja autosstima y la confianza en uno mismo. Tamibién son
requisitos fundamentales para una participacion adecuada en la sociedad y para el éxito

profesional.
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Finalmente se resumen las consecuencias, cuando el maestro sigue este lineamiento

tradicional al impartir sus clases de matematicas:

o No toma en consideracion las debilidades o fortalezas de cada nifo.

0 Asume que hay un cuerpo de informacion el cual comprende la educacion, y que la
misma puede ser dividida en incrementos diarios.

a Trata la mente del nifilo como un recipiente a ser llenado de informacion.

o Enfoca la transmision de informacion mediante experiencias artificiales en lugar de
conocimiento aplicado.

o Esorentado el nifio hacia el pizarrén y dirigido por el maestro.

o Niflos de diferentes edades estudian diferentes materiales.

o Se desanima un pensamiento original o independiente.

A manera de conclusion: la actuacién del alumno debe ser activa y pensante, construyendo
su propio conocimiento, ahora las matematicas podria tomarse como un reto para muchos
alumrios: los problemas proveen ejercicios divertidos que desafian la inteligencia y no
requieren de una memorizacién tediosa de todos los datos. Cencretamente hay que sacar el
mayor provecho posible de los materiales que estén a dispesicién de los docentes por
ejemplo: los libros de texto, que en la actualidad estan muy bien realizados pero a veces
hay una utilizacion inadecuada y provoca poca efectividad, si nuestro objetivo es incentivar
el gusto a las matematicas, no se debe poner obstaculos a las motivaciones de los

estudiantes para desarrollar su independencia cognoscitiva.

42 LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS DESDE EL ENFOQUE
CONTRUCTIVISTA

La formacion en matematicas tiene, un caracter primordial: la capacidad de reconocer,
plantear, resolver problemas y de utilizar con inteligencia la formacién adquirida en este
campo, no solo sirve como una herramienta valiosa en la actividad cotidiana, también
representan un estimulo para el razonamiento ordenado y el aprendizaje posterior de las

ciencias y la tecnologia.
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Para ello, los alumnos deben desarrollar, entre otras, sus capacidades para:

0 Adquirir seguridad y destreza en el empleo de técnicas y procedimientos basicos a
través de la solucion de problemas.

0 Reconocer y analizay los distintos aspectos que componen un prcblema.

0 Escoger o adaptar la estrategia adecuada para la resolucion de un problema.

Los principios psicopedagdgicos que subyacen, se enmarcan en una concepcion
constructivista del aprendizaje escolar y de la intervencion didactica.

Segun este modelo, “en primer lugar lo que conviene tener en cuenta es lo que el alumno
experimenta por si mismo. Esto implica una ensefianza personalizada, con los materiales y
recursos adecuados, en la que se debe intentar que cada alumno encuentre su ritmo optimo

y que parta de sus experiencias e intereses personales.

En segundo lugar, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, los contenidos deben mostrar su
sentido de "funcionalidad"; el alumno ha de saber para qué le sirve lo que estudia, es decir,
la utilidad de la materia para la solucidn de sus propios problemas.

En tercer lugar, los alumnos, como constructores de su aprendizaje, deben relacionar los
nuevos conceptos con el esquema que ya poseen. De este modo, dan sentido a lo que

aprenden al comprobar su utilidad”. *'

En el aprendizaje significativo, los materiales y recursos adecuados cobran una especia!
importancia en su faceta de motivadores del proceso y sus objetivos son: interesar a los
alumnos en la exploraciéon de la realidad para su mejor comprension y favorecer una
ensenanza-aprendizaje, tratando en este caso la materia de las matematicas, con

significados reales.

Asi, se afirma que el éxito en el aprendizaje de las matematicas en buena medida depend«
del disefio de actividades que promuevan la construccion de conccptos a parir de

experiencias concretas, en la interaccion con los otros.

' La Diversidad dc las Matematicas. [En linea] hitp://centrosS.pntic.mec.es/ies.salvador.dalil



Se considera que una de fas funciones de la escuela es brindar situaciones 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 para hacerlos evolucionar hacia

los procedimientos y conceptualizaciones propias de las matematicas.

En relacién con lo anterior, se caracteriza por lo siguiente, “‘para que una situacion sea un

problema interesante, debe™:

0 Plantear una meta comprensible para quien la va a resolver

o Permitir aproximaciones a la solucion a partir de los conocimientos previos de las
personas

0 Plantear un reto, o bien “una dificuitad"”

En consecuencia al enfoque, los propositos generales reconocen que 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 €! un instrumento
que les ayude a reconocer, plantear y resolver problemas presentados en diversos contextos

de su interés.

El docente tiene que apreciar, las matematicas no so6l en contenido, sino una manera de
cuestionamiento con sus soluciones; los procesos incluven la resolucién dz problemas, el
razonamiento y la comunicacion.

“De alguna manera el maestro bajo este enfoque debe apiicar los siguicntes propoésitos para

desarrollar sus ensefianzas de matematicas™: >

o El fomento del gusto por la matemdtica: La actividad fisica es un placer para una
persona sana, la actividad intelectual también lo es, la matematica orientada como saber
a ser auténomo, bajo una guia adecuada, es un ejercicio atrayente. De hecho, una gran
parte de los niflos mas jovenes pueden ser introducidos de forma agradablz en
actividades y manipulaciones que constituyen el inicio razonable de un conocimiento

matematico.

52 Miguel de Guzman. “Ensefianza de las Matematicas™. [En linca]: hitp://www.oci.org. co/ocivirt/edumat. htm



a El gusto por el descubrimiento en matematicas es posible y fuertemente motivador para
superar otros aspectos rutinarios necesarios de su aprendizaje, por los que por supuesto
hay que pasar. La apreciacion de las posibles aplicaciones del pensamiento matematico
en las ciencias y en las tecnologias actuales puede tlenar de asombro y placer a muchas

personas mas orientadas hacta la practica.

a Atencion al talento precoz en matematicas: es seguro que en las comunidades escolares
existe un cierto numero de estudiantes con una dotacion intelectual para las
matematicas verdaderamente excepcional. Son talentos que pasan a veces inadvertidos
y mas bien desatendidos por la imposibilidad de que los docentes dediquer la atencion
personal que se necesitan. Se puede pensar con cierto fundamento que el talentc precoz

en matematicas es mas facil de detectar y estimular que en otras ciencias.

a Aprender es un proceso individual. Solo se puede dirigir desde afuera de manera
limitada. El proceso de aprendizaje en si se desenvuelve en el interior de cada uno,
mientras mas relaciones pueda establecer el alumno en este proceso y mientras mas
intensivamente pueda entretejer 1o nuevo con su base de conocimiento actual, el pensar
se volvera mas flexible y se podran realizar con mas facilidad los esfuerzos de

transferencia.

El docente tienen en el marco de esta concepcion de aprendizaje constructivo: primero la
mision de crear disposiciones de aprendizaje apropiadas, desarrollar casos interesantes
desde los diversos contextos, ofecerle al alumno ayuda para su propia autoayuda, si es
necesario, proporcionar un ambiente de aprendizaje estimulante. Ya que la responsabilidad
mas fuerte de los maestros de matematicas es de ensefiar a los alumnos a pensar, cuestionar
y probar; él mismo puede servir como modelo esto significa que: primero es capaz de
resolver un problema enfrente de la clase, en voz alta, sobre las opciones de solucion.
Segundo puede servir como moderador un facilitador de ideas y una voz que cuestiona.
Tercero el maestro tiene la posibilidad de funcionar como un modelo que resuelve
problemas que los alumnos han procesado en voz alta. Asi los alumnos pueden ver el
proceso de la resolucion de problemas con todos los subprocesos: errores, descubrimientos

y técnicas.
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4.3 COMPUTADORAS, EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

La introduccion de la computadora debe realizarse teniendo en cuenta factores como su
pertinencia en funcion a las necesidades curriculares, el modo de combinarla con la
utilizacion de otros medios no tecnologicos, y el empleo de una metodologia adecuada al
tipo de actividad, asi como la organizacion del aula.

Es un medio didactico que puede participar en la creacion de entornos de aprendizaje en los
que se lleven a cabo actividades orientadas a la construccion del conocimiento y en los que
el aprendizaje se haga significativo, es decir con el objeto de ser util y aplicable en
diferentes contextos del proceso escolar o de la vida, con una valoracion de los

conocimientos previos y en relacion con la nueva informacion.

Al volverse imprescindible que los sistemas educativos dieran cuenta de las necesidades y
perspectivas del estudiante, el enfoque del uso de las comnputadoras en educaciéon cambio
definitivamente, la relacion computadora-estudiante se vuelve crucial y las posibilidades

interactivas del software se convierten en imperativos pedagogicos, y no sélo técnicos.

Al hablar de estas dos grandes lineas en el desarrollo de la computacion para la educacion,
una orientada hacia la labor de la ensefianza y otra hacia el aprendizaje, es una
aproximacion a la concepcion del modelo de uso. En este caso, se trata de definir ;para
qué? es decir el proposito educativo que asignamos a la computadora.

Como lo menciona el autor Paulino Murillo: “podemos concebirla para el apoyo a las
actividades docentes relacionadas con la ensefianza de determinados contenidos educativos,
o bien como un apoyo para el aprendizaje, o bien como una herramienta que sirve tanto al

. " S
maestro como a los estudiantes”. *

El uso de la computadora en sus diversas modalidades ofrecen, sobre otros métodos de
ensefianza, ventajas tales como:

o Participacion activa del alumno en la construccién de su propio aprendizaje.

33 Murillo Paulino. En Normas y Criterios para l2 Evaluacion de Software Educativo de Malcmaticas.
http://www.utp.ac.pa/articulos/normascriterios. htm
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Interaccion entre el alumno y la maquina.

La posibilidad de dar una atencion individual al estudiante.
La posibilidad que le permiten explorar y conjeturar.
Permite el desarrollo cognitivo del estudiante.

Control del tiempo y secuencia del aprendizaje por el alumno.

0O 0D 0O O DO O

Retroalimentacion inmediata y efectiva, a través de la cual el alumno puede aprender de
sus errores.
Ciertamente, la presencia de la computadora es cada vez més evidente en la vida cotidiana

y desde luego en la escuela.

En la ensefianza de la matematica particularmente, la computadora se utilizo en sus inicios
como herramienta de calculo y en la aplicacion de las técnicas de analisis numérico pero,
posteriormente, en el intento de encontrar posibles soluciones a los ya bien conocidos
problemas en la ensefianza de la matematica, se utiliza en la creacion de ateriales de

ensefianza computarizados.

Los medios electronicos son un valioso instrumento para reforzar y complementar la accion
de actualizacién y superacion del magisterio mediante programas especialmente disefiados
para mostrar metodologia de aprendizaje, expcriencias didacticas, formas de organizacion

escolar y ejemplos alternativos de practica de la ensefianza, entre otros temas.

En atencion a las consideraciones anteriores, resulta altamente prioritario que en la
preparacion de los maestros, cuenten con la infraestructura y los materiales audiovisuales y
de informatica, que les permitan acercarse a Jas nuevas tecnologias, no s6lo para conocerlas
a fondo, sino también para evaluar su eficacia en la practica educativa y desarrollar ellos
mismos nuevas aplicaciones.

Los docentes integran las computadoras al proceso de instruccion haciendo que los alumnos
las usen como parte de sus actividades normales. “Esta forma de uso fomenta ventajas

como son”: >*

** Ing, Aste, Margarita. “Diferentes usos de las computadoras en las escuelas”. [En linca)
hitp://www.quipus.com.mx/r3dife.htm
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La integracion de varias materias en una actividad.

El ver y usar la computadora como una herramienta mas, de la misma forma como lo
van a seguir haciendo los alumnos durante toda su vida.

Ensefianza en cooperativa, ya que varios alumnos van a trabajar en la computadora en
determinadas ocasiones, realizando algun trabajo en conjunto.

Usar la computadora en el momento adecuado, cuando se requiere.

‘También dentro del salén, las computadoras se pueden usar para:

o Demostracion: Algunos programas de ensefianza y herramientas usadas con un monitor

de pantalla grande pueden ayudar al profesor a mostrar en forma grafica conceptos que
pueden resultar dificiles de entender para los alumnos. También se logra simplificar el
trabajo del profesor y ahorrar tiempo valioso de ensefianza ya que no tiene que estar
dibujando y escribiendo en el pizarron. Ejemplo de estos, son programas como una hoja

de calculo, graficadores, etc.

Trabajando como recurso o premio: el docente puede poner a los alumnos que tengan
problemas con alguna materia a usar la computadora para ayudarlos a mejorar. Un
ejemplo de esto es un programa que ayuda a repasar sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones. También puede premiar a un alumno, o grupo de alumnos que va mas
adelantado, dejandolo(s) usar la computadora para que avancen o realicen trabajos de

enriquecimiento, evitando asi que este grupo se aburra, pierda interés y deje de avanzar.

Usando programas "Herramienta" para generar impresos que ayuden a visualizar ciertos
p yu

conceptos como son lineas de tiempo y graficas u hojas de trabajo y exadmenes.

Generando proyectos de todo el salon como pueden ser proyectos multimedia, proyectos

usando telecomunicaciones, periddico del salon, reportes, etc. que los ayude a aprender a la

vez que vean resultados y que con el uso de la computadora, pueden ser verdaderamente

sorprendentes. Algunas de las caracteristicas que a continuacion se exponen ya fucron

tratadas en el capitulo 2, aqui se mencionan enfocadas a su aplicacion en las matematicas.

o Los estudiantes pueden utilizar programas de ejercicios y practica, tutoriales y

simuladores para aprender matemaéticas. En un ambiente de laboratorio, los estudiantes

pueden utilizar la computadora para practicar y ejercitar los algoritmos aprendidos en
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clase. Como aspectos positivos de los programas de ejercicios y practica se pueden
mencionar la retroalimentacion inmediata, la aleatoriedad de los ejercicios, la facilidad
de uso y el almacenamiento de informacion sobre el estudiante. Entre los. aspectos
negativos se encuentran la monotonia, se debe tener cautela al utilizarlos ya que la

adquisicion de la destreza no lleva necesariamente al entendimiento del contenido.

Los tutoriales son relativamente faciles de programar y también son muy frecuentes,
algunos libros de texto incluyen tutoriales. Estos programas pueden ser utilizados con
los estudiantes lentos o por aquellos que por algun motivo no pueden asistir a clase
regularmente. Una de las caracteristicas importantes de estos programas es que los
estudiantes pueden ir a su propio ritmo. Los tutoriales son muy utilizados en la
educacion a distancia. Se debe tener cuidado en su uso ya que se necesitan ciertas
destrezas para el auto-aprendizaje, que no necesariamente son comunes a todos los

estudiantes.

‘Las simulaciones son importantes porque el estudiante puede ver un fenomeno que en
otras circunstancias seria imposible de reproducir. El estudiante puede repetir el
experimento tantas veces como quiera y en cada una de ellas puede manipular las

variables de acuerdo a su criterio.

Las hojas electronicas, por ejemplo, permiten organizar la informacion en forma tabular
que facilita el reconocimiento de patrones, una vez reconocido el patron se puede
elaborar una conjetura que debe ser sometida a verificacion antes de una rigurosa
prueba formal. De esta forma los estudiantes tendran la posibilidad de estudiar las

matematicas de una forma experimental.

Trabajando con programas educativos que permitan que todo el salon utilice una sola
computadora fomentando la ensefianza en cooperacion (en equipo), programas que
ayudan a Jos alumnos a tomar decisiones con respecto a problemas actuales. Tambign es
de uso clasico, se provee para ciertas areas de ensefianza y los profesores coordinan lo
que ensefian con lo que se ve en el laboratorio. Actualmente existe software educativo

de calidad para cada materia y curso que se desee reforzar.
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También existen programas de aprendizaje integrado: estos proveen un sistema de software
que cubre varias materias y afios escolares, con elementos de lectura, escritura y
matematicas siempre presentes.

Si se tiene la tecnolegia a mano, los niios pequenios pueden explorar y resolver problemas
relacionados con nameros grandes, (en matematicas) o pueden investigar caracteristicas de
las formas utilizando software dinamico de diversas materias. Estudiantes de la escuela
primaria pueden organizar y analizar grandes grupos de datos. Para alumnos de grados mas
avanzados pueden razonar acerca de asuntos de caracter mas general, tales como cambios
en los parametros, y pueden elaborar modelos y resolver problemas complejos que antes no
eran accesibles para ellos, permitiéndoles utilizar ideas de un area de las matematicas para

entender mejor otra.

De esta manera, las propuestas de incorporacion de la computadora deben situarse en los

minimos necesarios, para ofrecer puntos de analisis y sugerencias para los coordinadores de

programa, asi como a los supervisores, directores escolares y maestros que pretendan
implementar la computadora como un auxiliar en la labor docente y el aprendizaje del
alumno.

Finalmente es necesario tener presente dos supuestos basicos:

o La computadora es una herramienta extremadamente util en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Definitivamente hay que considerar la posibilidad de que este medio puede
significar un cambio en los resultados del proceso.

o A través de la computadora es posible ensefiar y aprender los contenidos de cualquier

matena curricular.

En la incorporacion de la computadora en la escuela, es necesario hacerse al menos tres
preguntas: ;Qué herramienta queremos implementar?, ;Para qué queremos incorporarla?, y
i Como hacerlo de una manera efectiva y acorde con una organizacién de personal, £spacios
y funciones?. El presente trabajo pretende dar respuesta a estas interrogantes

Las tres preguntas anteriores a tener en cuenta: en el analisis de los aspectos
psicopedagogicos nos ayudan a plantear los objetivos de la incorporacion de la

computadora, es decir, él para qué de esa incorporacién.



Los aspectos organizacionales y administrativos, nos ayudaran a definir la estrategia de

incorporacién en cuanto al numero de computadoras, tiempos, espacios, definicion de

responsabilidades, seguimiento y control, etc. Y los aspectos técnicos nos ayudaran a

seleccionar la herramienta concreta, en términos de hardware, software y posibilidades de

establecimiento de redes. En sintesis elaborar toda una estrategia de implementacton. La

decision acerca del mejor modelo de uso de la computadora en la escueia sera el resultado

del anélisis conjunto de estos tres elementos basicos.

En conclusion la utilizacion de la computadora ademas de representar una innovacion en

Jos procesos de ensefianza aprendizaje, para el docente que las utiliza en el area de

matematicas, representa las siguientes ventajas:

a

[m]

Ahorro de tiempo a la hora de presentar un material o tema.
Permite una mayor estética al momento de la presentacion de la clase.
Aumento de la motivacion y la atencion al presentar un determinado material.

Aumenta la velocidad para impartir la clase.

Permite menos desgaste fisico en cuanto a voz y otros aspectos del ser humano.

Permite mucho mas tiempo para una retroalimentacion de los temas tratados y

estudiarlos con mayor profundidad.

Proporcionan una mejor organizacion al docente en cuanto a la forma de estructurar sus

clases.
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CAPITULO 5 SOFTWARE EDUCATIVO “MATH BLASTER”

5.1 DESCRIPCION DE CONTENIDO

Este Software educativo llamado “Math Blaster”, esta dirigido para nifios de entre 6 y 12
aflos aproximadamente, debido al tipo de ejercicios que se dan en el transcurso del
programa. Esta dividido en cuatro fases que mas adelante se describen, progresivamente
conforme se realice este analisis.

Para iniciar aparece una ventana donde se escribe el nombre, para poder ingresar tiene dos
opciones de OK (iniciar el programa) o cancelar. Si es la primera vez que la persona tiene
acceso, pasa directamente al relato del programa, en el caso contrario, aparece una ventana,
en la cual esta el registro de la fecha y la hora de la dltima vez que se ingresod vy tiene dos
opciones para dar clic en alguna, si es en la de Continue o continuar pasara a la etapa que
anteriormente dejo. Si se da clic en [a de New mission o bien nueva mision, iniciara desde

el principio desde el refato de la historia..

Desde el intcio hay que observar cuidadosamente debido a que este programa esta adaptado
al idioma ingles pero es de facil comprension, En un primer plano aparecen dos personajes
para hacer la presentacion de la historia, (mas adelante se hara la descripcion de los cuatro
personajes que figuran en el programa) en el transcurso de este software, se indican las
instrucciones que se siguen para tener &xito en la mision, mostrado por un personaje, para

que el participante tenga una idea de lo que se trata: es lo que se muestra a continuacion.

:Su misién cs rescatar:
ia  Colcccionar la basura espacial.
+a Convertir la basura cn combustible.

Rastrear él Alicn a su plancta.

Destruir &l Alicn cn ¢l cspacio v rescatar 2 Spot. Buena Suerte.
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Es importante mencionar que desde el inicio, en cada una de las etapas se puede modificar
o establecer la manera en que se va a trabajar y tener muy en cuenta las opciones que ofrece

este programa y que mas adelante se explica en una tabla, para tener una visién mas clara.

De acuerdo a las opciones que se pueden elegir en el nivel y al tipo de ejercicios como:
Suma, resta, multiplicacion, division, porcentajes y estimaciones, una ventaja es que se
puede elegir una sola opcion a resolver o varias (mixtas), intercalando y resolviendo cada
una. Para dejar mas claro, describo a continuacién el contenido de este Software Educativo,
para pasar después a cada una de las etapas, cabe mencionar que se puede seguir la
secuencia de lo que esta compuesto y seguir la historia, o bien tiene la ventaja de pasar a

cualquier etapa que se desee.

En Ja siguiente tabla se hace la descripcion de cada opcion que conforma el ment:

‘MENUS

IV

New student aparece una ventana de ingreso, donde se escrlbe ei nombre y

se da click en continuar o cancelar.

New data: nuevos datos.

Editor aparece una ventana en la cual se pueden ver todos Jos ejercicios quei;:

" contiene el programa dividido en niveles. Tiene dos opciones para imprimir%,_

Ios ejercicios o ver los problemas al dar clic en ésta, aparecen Iasg.

operacnones ahi mismo tiene el memi de archivo, opciones y ayuda, hay que»

: recalca: que se pueden ver la posicidn de las operaciones en vertical ut'
File o archivo honzontal también muestra [a posicion de los numeros por resultados, porj
l . operaciones 0 ambas. '
" View records: muestra una ventana que dice que no hay ningun archivo paraf;

. ver o en el caso de que haya registros los muestre. :

: Personal best se lleva el registro de las veces que se ha participado 00n

puntos, fechas, etc. v

‘ Exit: Aparece una ventana, en donde se pregunta si esta seguro de salir del.i

" programa o continuar participando.
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ZActivity o
i Actividad

- options opciones | para corregir

‘0 In search of spot o En busca de Spot, aqui es donde se decide si es una.

mirsion larga (Long mission) o una mision corta. (Short mission). 7
~Otra ventaja que tiene es que se puede pasar directamente a cualquier etapa yr
Jos nombres de cada una son:
i 1. Trash zapper o Atrapardo o coleccionando basura.
:2. Numere Recycler o Reciclador de nameros.
'3, Cave runner o Corredor de la cueva .

: 4. Math blasther o Blasther de matematica

* A cortinuacion se :menciona.r.) las opciones que se puedenl escoger: ‘
" Sound o sonido. Se puede tomar la decision si se trabaja con sonido o sin él,
“ claro que para Jos nifios es mas atractivo con el sontdo.
Transitios o transiciones
. Solve Problems o resuelva problemas, aqui se decide si al momento de
escribir el resuitado se escribira del lado 1zquierdo o bien si se inicia del Iado%
derecho, esta es una manera de que el nifio este en constante observacion ya
que al escribir su respuesta no pedra avanzar, por [a costumbre de trabajar dei’
'una sola manera. right to left o escribir a ja izquierda left to right o salidoiﬁ
" Preblem Format o formato del problema: Aqui se selecciona si se trabaja-
“en posicién horizontal, vertical o ambas.

. Problem Order, o orden del problema, random azar, file archivo,

Missing Number Position o posicion del numero en la misién si se%-
contestara el resultado, si se escribira la operacion o intercaladas (mixtas),
para hacerlo mas interactivo.
Undo o deshacer la accion.

Reset Same Game o restablezca mismo juego

: Reset New o restablezca nuevo

~ Consiste en que, se puede optar por alguno de estos ejercicios:

: Number Patterns ejemplos de nimeros, aqui estan intercalados todos los*
cicios; es la variacion, puede. aparecer una suma o una estimacién o

- gjer
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“subjet

+level o nivel

“Help o Ayuda

~division.

Addition suma
Subtraction substraccion o restas

Estimation o estimacion

: Multiplication o multiplicacion

_Division o divisiones

Fractions, Decimals, Percents o bien fracciones, decimales y porcentajes

Review revision

. Aqui se encuentran los niveles que en total son seis y como se elija va en:

“aumento el grado de dificultad de los ejercicios.

- de los menos por ejemplo las opciones del programa, de cdmo llevar a cada;

una de las etapas, acerca del editor, donde se encuentran en general todas las:

7 operaciones, los niveles de dificultad y la manera de trabajar con el teclado y:

- el mouse al interactuar en el programa. Acerca de los menus en general que’

" aparecen en cada etapa.

: Show Me muéstreme: Al dar clic en esta opcion se dara un gjemplo de como;

Using Help usando ayuda.

se debe contestar 0 los movimientos que hara el personaje, solo en la etapa§

* de reciclando numeros.

Math Tips o tips de matematica: es la ventana que aparece cada vez que no:

“se contesta correctamente a la operacion, aparece después de dos:

_cportunidades. En el caso de reciclando nimeros se sombreara de colores los§

. nimeros correctos, como muestra de cuales se utilizaran.,

About es la informacion acerca del programa
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A continuacion describo-el contenido y el objetivo que se trabaja en cada una de las etapas:

1. Trash Zapper / Basura Zapper.
Desde esta primera etapa se contestan los ejercicios. El objetivo es ayudar a colectar la
basura a Blaster (personaje principal) para reciclarla en combustible, consiste en lo
siguiente:
a Se contestan los problemas de matematica, tecleando la respuesta y se presiona enter si

la respuesta es correcta, entonces aparecera un nuevo problema.

a Después de cinco problemas, la basura aparece inmersa en el espacio si se capturan

cinco objetos se regalan 1000 puntos automaticamente.

o Se usa el mouse para apuntar con el cursor a la basura, se pulsa el boton del mouse
izquierdo para disparar e instantaneamente desaparecera el objeto que flota en el

espacio para convertirla en combustible

o Si se prefiere una mision corta flotaran quince objetos pero en el caso de que se optara
por mision larga son veinticinco objetos que se tienen que atrapar, de lado izquierdo
aparece un recuadro que los va ccntabilizando, estos mismos objetos aparecen en un
recuadro en el centro de la nave espacial que indica la cantidad de basura colectada. Del
lado contrario, hay un recuadro que acumula el puntaje, aparece el nombre de la
persona que esta a cargo y el nivel en el que sé esta trabajando. Una vez que se captura

el combustible automaticamente se pasa a la siguiente etapa.
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Operacibn a
resolver

Operacion, nivel, nombre

Contabiliza y puntuacién
tos objetos
atrapados
Basura a
AR recolectar
B wovomeare, PUDLOS extra
Basura en
combustible

D
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2. Numere Recycler / reciclador de numeros

Esta etapa consiste en:

a

Que por cada vez que se resuelva correctamente una ecuaciéon pasa la basura por un
ariefacto que la convierte en combustible y al llenar totalmente el cilindro se pasara a la
siguiente fase.

Agqui el grado de dificultad es de acuerdo al cambio de signos en las operacicnes v si no
se contesta correctzmente, aparecen mas operaciones y disminuird el nivel de
combustible.

Al dar clic en esta opcion show me (muéstreme), se dara un ¢jemplo de como se debe
contestar con los movimientos que hara el personaje, por si solo contestara el proceso,
al dar clic en math tips, se sombreara de colores la operacién y el resultado correcto, es
asi como muestra que nimeros se van a utilizar, al dar clic nuevamente la persona que

esta a cargo resolvera cada operacién.

B €. -

4

Cilindro de
combustible NPT,
5 w2 Cae la basura
Operacion a o
resolver i &
Sombrea las 1
respuestas corractas Mw-wm{ o
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3. Cave runner / Corredor de la cueva

En esta etapa inicia cuando: Blaster sube a su nave y esta en contacto con la comandante

galactica quien le dice que tiene que seguir al Alien a su planeta, y le desea buena suerte.

a Se observa que pasa el Alien sujetando a Spot por unas cuevas, ascienden sin ningun
problema.

o Cuando Blaster lo sigue también tiene que ascender, pero entre cada abertura de las
rocas existe un rayo laser que impide el paso, si tiene la respuesta correcta, sube.

o Pasa por varias dificultades, como una roca, un animal, una telarafia y un murciélago
que tapan el paso. Si es ligeramente tocado por los mencionados desciendc por decir un
nivel y pierde lo que ha ganado de recorndo. En el caso contrario cuando Blaster se
encuentra con un diamante en su camino, al tocarlo se acumulan 5000 puntos.

o En el interior de la cueva caen gotas que contienen un mimero, con un signo
matematico (+ - x +) observando la operacion que se encuentra en el interior de las
rocas, se buscara el nimero medio del resultado entre las operaciones, como Blaster
tiene un nimero en su interior, gue de acuerdo a las gotas que lo toca se acumula o
disminuye, guiara a Blaster para contestar correctamente, subir niveles y salir de esta

5 (R SRG AT o

Pasa a otro nivel

e PO =

Ik
K

- o

e

Obstdculos  vawan ©

‘B

o a
)

i
Gotas a torﬁar en cuenta
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4, Math Blaster / Blaster de matematica

La descripcion del ambiente es el siguiente:

Q

En esta ultima etapa Blaster tiene que subir hacia una nave espacial (en el interior el
Alien y Spot) la cual tiene cuatro entradas y un cuadro principal que es donde aparece la
operacion a resolver.

Blaster tiene que subir hacia la entrada que tenga el resultado correcto; al contestar
equivocadamente se sombreara la entrada correcta.

Los obstaculos son los siguientes: tiene que cuidarse de no ser golpeado por los cbjetos
que flotan, o de las chispas que salen de la nave ya que por cada vez que ocurra esto,
Blaster caera y perdera el tiempo que en un extremo, sé esta contabilizando por medio
de un planeta, que disminuye de tamafio.

También hay que mencionar que ésta etapa consta de seis fases, que del lado izquierdo
se contabiiiza, a través de unas ranitas que se incrementan.

Una manera de acumular puntos es al tocar los diamantes que aparecen cada vez que se
contestan bloques de cinco operaciones cada uno tiene un valor, si es de color azul son

100 puntos, si es rojo son 200 puntos vy si es verde son 300 puntos.

Toma el tiampo oo
o -
' meeresiee AsCiende a 1a respuesta
Basura como ey
obstdculos
....... d“

Indica las fases »

L

A §

Acumuid puntos vy

§ ot s o s b e
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Al finalizar Blaster sube a la nave, rescata a Spot, mientras el Alien escapa haciendo
explotar la nave, claro que los otros personajes se salvan y descienden en la superficie del
planeta y aparece nuevamente la comandante galactica para felicitarlos.

Aparece una ventana la cual indica el total de puntos, la fecha, (Personal best) finalmente se
da un clic y aparece el diploma, con la foto de los personajes en cada uno de los extremos,
el nombre de la persona que participd y la fecha.

Tiene dos opciones a elegir: una para imprimir el diploma y otra es para volver a iniciar

nuevamente la mision.

Fechas de cada vez

Total de puntos
que se ingresa

por cada ingreso

[ 2
A Y
.
. =3
Nombre y fecha wwwuxonds ~ fondag. (4 de Octoder de 130/

Imprimir Volver a iniciar
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5.2 DESCRIPCION DE ANIMACION Y SU PRESENTACION.

Se puede decir que es muy Ilamativo para los nifios, porque la historia se desarrolla en el

espacio como escenario. Consiste en cuatro personajes que son los siguientes:

o Blaster, que es el personaje principal que representa a la persona que realiza las
operaciones, ademas de que es el que salva a Spot. Este personaje es de color verde.

o Spot es el personaje secuestrado por un alien y al que Blaster tiene que rescatar. Es de
color azul.

0 La comandante galactica, que ocasionalmente aparece tres veces. para orientar a
Blaster le da las instrucciones para seguir al Alien, cuando le avisa a Blaster que tiene
que continuar hacia las cuevas y al final de la misién que es para felicitar a los
personajes por haber terminado la misién.

o El alien es el villano de la historia. Es de color amarillo

= N -
[
. = @
Yoo
<! [ i

A continuacion se dan algunos elementos importantes, para tener en cuenta este software

educativo Math Blaster, como una opcion para el docente.*®

La originalidad en su presentacién
Llama la atencion a los nifios porque es imaginativo estar en un ambiente como parte del
universo. Los personajes y objetos son muy exprestvos en sus movimientos y gestos, por (o

tanto resultan muy motivadores para los nifios.

%5 Reparaz. Ch. y Sobrino, A.(2000). Integracién Curricular de las Nucvas Tecnologias. Barcelona, Aricl.
P4g.139-150
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Por ejemplo: El movimiento de los personajes, al contar la historia desde un inicio en la
presentacion, de la basura que flota, y se tiene que atrapar para reciclarfa (en la primera
etapa), o de estos mismos en otra etapa en el que Blaster tiene que escabullirse para no ser

golpeado por la basura (en la Gltima etapa), etc.

Existe una conexion "real" y simbélica

Entre el objeto y el sonido que los acompaiia a lo largo de todo el programa. Por ejemplo:
Cuando se hace un disparo desde el controlador de la nave, para apuntar el objeto, o al
caminar Blaster hacia el numero correcto en el reciclador de basura se escuchan claramente
sus pisadas, en cuanto a las cuevas las dificultades que se interponen para que no suba de
nivel como el aleteo de un murciélago, la araiia cuando teje su telaraiia o al rodar una roca,
en cuanto a la ultima etapa se oyen las pisadas los golpes que recibe cuando lo toca algun
objeto, etc. Y finalmente la explosion de la nave, en fin todo el programa tiene sonidos. En

cuanto a:

c Colores llamativos: desde el ambiente, los personajes, la basura, etc.

0 Imagenes "infantiles”: a los nifios se les puede hacer conocido este ambiente o estos
personajes, haciendo la semejanza con algin juguete, alguna caricatura, etc. 0 su misma
imaginacion.

o El tono de las voces: es suave, motivador, aunque el nifio no entendiera lo que dicen
porque esta en el idioma inglés, lo interpretan o lo inventan debido a que son muy
expresivos los movimientos de los personajes por lo que se introduce al nifio en un
ambiente de confianza en el que se siente a gusto y por tanto lo anima a participar.

a Presenta escenarios contextualizados: con respecto a los personajes que aparecen y con
la actividad que van a desarrollar. Ejemplos: el programa parte de la superficie de un
planeta y contintia en la nave espacial, en unas cuevas y nuevamente para finalizar en la

superficie de un planeta.
Emplea variedad en los elementos de presentacion (texto, video, animaciones, etc). En este

programa aparecen de forma simultinea distintos elementos usados para la presentacion

como son: las animaciones y los textos.
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En el caso de los textos, aparecen en el extremo izquierdo de la ventana, los didlogos entre
los personajes (en inglés), un cuadro que muestra las instrucciones, otro que muestra las
puniuaciones, y por ultimo el diploma.

Todo el programa muestra gran colorido y como ejemplo esta en la basura que se ven tan

reales:

5.3 ELEMENTOS QUE SE CONSIDERAN PARA EVALUAR EIL. SOFTWARE
EDUCATIVO “MATH BLASTER”

La adecuacién Técnica

a Disefio de la interface, o bien disefio de las pantallas (estructura de las paginas):

La primera pantalla que aparece es |a superficie de un planeta. El personaje principal es
"Blaster" que actua de orientador, guiando al usuario a lo largo del desarrello de todo el
programa. En esta primera pantalla, el usuario puede ir explorandola, paseandose por ella
descubrira: las cuatro etapas del programa, se pueden llevar un orden si asi se desca o bien

tiene la ventaja de pasar a cualquiera otra. Y asi pasar a ia actividad que le corresponde.

El "diver-clics" es un elemento imprescindible en el disefio de este programa, ya que al dar
clic y no contestar correctamente en la segunda etapa Blaster hara unz mueca y no avanzara
mas, en la siguiente etapa el dar un clic en el cofrecito aparccera una operacion maternatica.

En Iz dltima etapa al dar un clic en los diamantes que aparecen se acumulan puntos, esto
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emociona al participante. Existe una gran variedad de ejemplos donde se puede apreciar la

originalidad de estos "diver-clics" donde se introduce el elemento sorpresa.

o Acceso y control de la informacion:

Los tccnos y simbolos: son faciles de enternder en cuanto a dibujos y graficos porque estan
muy relacionados con el juego (como describimos anteriormente son infantiles,
contextualizados, etc.), aunque los pequefios textos estén escritos en inglés, no es un

impedimento para que el nifio, trabaje este programa.

Existe una relacion armonica entre la imagen y el texto, pues como explicamos en los
ejemplos anteriores aparecen diversas situaciones. Posteriormente, analizaré la diversidad
de las operaciones matematicas anexandolas al final de este trabajo ya que en este programa
educativo tiene un icono en archivo donde estan todos los ejercicios que lo componen y
puedo decir que es accesible, repercutiendo positivamente en la asimilacion de las
operaciones.

Como se ha indicado en apartados anteriores, la sincronizacién entre imagen y sonido es
uno de los aspectos, mas relevantes porque estan muy bien seleccionados y relacionados
con el espacio, entre planetas y naves espaciales.

Relacion entre una pagina y otra: la primera pagina/pantalla estd relacionada con las
paginas de juegos a través de los vinculos. Ademas en cada pantalla de juegos existe una

barra de opciones que ofrece la oporiunidad al usuario de poder cambiar de juego.

Utilizacién

Esto se refiere a, como es la disponibilidad de ia informacion para el usuzrio.

El programa es facil de manejar tanto para el adulto, como para rifios de primaria porque
se puede optar por niveles de dificultad y por la variedad de operaciones (sumas, restas,
multiplicaciones, fracciones, decimales, porcentajes, etc.)

Para salir del programa es necesario: ir al icono de archivo y dar un clic en exit o salida y
aparecera una ventana en la que pregunta si se quiere abandonar el juego, fo mismo ocurre

simplemente cerrando Ja venta principal.
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Adecuacion Didactica

o 0 0 O

[m}

Objetivos de aprendizaje que persigue

Introducir a los nifios en una forma ludica al uso de la computadora.
Desarrollar la autoestima y la confianza en si mismo al contestar correctamente.
Fomentar la practica de las operaciones matematicas.

Estimular el gusto por las matematicas.

Desarrollo progresivo de las destrezas manipulativas.

Fomentar la atencion continuada. -

Motivar la curiosidad del nifio, por llegar al final.

Aspectos Pedagogicos

Los indicadores a tomar en cuenta son |os siguientes:

a

Intenciones formativas: practicar las operaciones matematicas, porier en practica el
razonamiento logico-matematico, el analisis y la reflexion. Y por otro lado descubrir Jas
estrategias, que pueden darse en un momento dado para contestar correctamente.
Conocimientos previos: los usuarios fundamentalmente, a este grado deben ya tener
conocimientos previos.

Niveles de aprendizaje: este programa pretende: dcsarrollar habilidades, poner en
practica los conocimientos para resolver las operaciones de matematicas.

Organizacion: la progresion del aprendizaje responde a que el usuario encuentra sus
propias secuencias, durante el trayecto del programa.

Adecuacion curricular: los objetivos y contenidos del programa se pueden integrar con
facilidad al curmiculum vigente.

Organizadores y autoevaluacion: contiene ejercicios (con o sin respuesta). Contiene,
auto evaluaciones, respuestas razonadas, refuerzo, sistema de seguimiento de logros,

evaluacion sumativa.

Contenidos de aprendizaje

[»]

Conceptuales: la mayoria de las actividades estan disefiadas para que el nifio adquiera

conceptos, sobre distintas operaciones matematicas y aplique algoritmos.
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o Procedimentales: El objetivo prioritario de este software educativo es que el nifio
practique o aprenda, las operaciones basicas de matematicas. Ademas de que se
establece una retroalimentacion al realizar los ejercicios.

o Actitudinales: Este tipo de contenido invita a ser optimista y tener confianza. Esto se
refleja al contestar correctamente, acumular puntos y rescatar al personaje.

0 Documentacion, contenidos y el nivel educativo (contiene diferentes niveles de

aprendizaje). Estan de acuerdo a programa educativo establecido.

Respecto a la correccion de errores, el programa esta disefiado para que el nifio o alumno
vaya dominando progresivamente las actividades, sin que sus errores sean penalizados o

sefialados de alguna forma, al contrario el nifio puede ejercitar las veces que desee.

Las opciones siempre van encaminadas a fomentar la autoestima, esto es cuando el nifio
termina la serie de actividades, por ejemplo: haber contestado correctamente, se pone en
practica su pensamiento ldgico matematico que consiste en ejercitar el razonamiento, la
capacidad de la reversibilidad. A la vez se desarrolla la motivacion por avanzar de ir
acumulando su puntuacién pasando de una a otra etapa y al final superarse cada vez que

participa en este software educativo.

Hay que considerar otros motivos: como que el nifio tome contacto con la computadora, y
que a su vez tome conciencia del tipo de operacion que contesta, para que cobre confianza
en si mismo, Al pasar un pequefio lapso de tiempo si el nifio no realiza la actividad que le

propone se le indicara, con algunos tips para salir del aprieto.

Para concluir, es necesario puntualizar, los factores que sustentan el por qué tener como una

opcion este soflware educativo llamado “Math Blaster™:

o La adaptabilidad, el avance en las etapas sera de acuerdo al ritmo de aprendizaje del
usuario.

o La Interfaz, captura la atencion del usuario y le permite interactuar en un escenario real
que conecta de forma efectiva la meta que hay que alcanzar en la aventura con sus

objetivos pedagdgicos previamente estructurados. Ademas de la imagen y el sonido.
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Constructividad, el usuario tiene la posibilidad de avanzar de nivel o de etapa, logrando
su meta de acuerdo a su ritmo de aprendizaje, va adquiriendo conocimiento y
habilidades a medida que realiza ac*ividades interactivas.

Navegabilidad, el usuario tiene la posibilidad de explorar libremente los ambientes
deseados, solo debe dar clic sobre el boton requerido. Ademas cada uno de los botones
representa claramente la informacion a la cual el usuario es transportado e Incluye un
seguimiento de la progresidon a través de puntuacion, la opcién de imprimir cada
ejercicio.

Interactividad, el software da la posibilidad de manejar situaciones, de
retroalimentacion de la informacién entregada y de mantener el control del manejo del
software. El usuario avanza o retrocede a través del programa sin dificultad, tiene la
posibilidad de utilizar todas las herramientas para descubrir y explorar inclusive en
Internet.

Contenido, el software presenta contenidos relevantes en el aprendizaje de la
inatematica a través de situaciones de la vida real, su informacién esta bien organizada.
es confiable ya que ha sido realizado por profesionaies calificados en el ambito de la
educacion; ademas los contenidos concuerdan con los planes y programas de estudio de
la matematica.

Pertinencia, el software destinado al aprendizaje de matematicas para principianies,
adolescentes o adultos. Los contenidos y las actividades que se desarrollan a través del
software apuntan a las concepciones constructivistas del aprendizaje correspondiendo
por lo tanto a los programas de estudios de nivel primaria,

Utilidad, el software puede ser una herramienta eficaz para el aprendizaje de la
matematica.

Modalidad, el software permite al usuario crear su propio método de aprendizaje, y no

de realizar pasivamente una serie de ejercicios.
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5.4 FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA

A continuacion se presenta un cuadro en donde se evalua este software educativo en varios

56
aspectos:

PLANTILLA PARA LA CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA

Peve Marqués-UAB/2001
‘Titulo del programa: : Math Blaster: In Search of Spot
(+ versidn, idiomas) Inglés
EAutores: Dort Friedman
. (+ e-mail)

;Editorial:

. (+ afio, tugar, web) Estados Unidos, 1993

‘ Temdtica: (drea, materia) Nivel primaria, Matematica
. Objetivos:
"0 Practicar las operaciones matematicas

.0 Poner en practica el razonamiento logico-matematico, el analisis y la reflexion.

‘0 Descubrir las estrategias, que pueden darse en un momento dado para contestar correctamente.

é/Comenidos que se tratan: (hechos, conceptos, procedimientos, actitudes)

{En pocas palabras se trata de rescatar a un personaje llamado Spot, pasando por cuatro etapas y:.

“acumulando puntos, ademas de que se hace interactivo por el sonido, los movimientos de Blnster’;

_principalmente y destruir el malo de la historia que es un Alien, Se ponen en practica los]

. conocimientos para resolver operaciones, dependiendo del grado de dificultad, que son:

- Series numericas, suma, resta, multiplicacion, division, fracciones, decimales y porcentajes.

' Destinatarios: (caracteristicas, etapa educativa) Este Software Educativo esta destinado para nifios®

‘de entre 6 y 12 afios de edad, que cursan nivel primaria, que ya han desarrollado el pensamiemojé

logico-matematico.

“(subrayar uno o varios de cada apartado)

* Dr. Marques Pere. “Discio v evaluacién de programas educativos”. (En linea)
hitp:/Avww.x1cc.cs/~pmarques/edusoft. htm
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,  TUTORIALBASE  LIRO- RIEGO-
TIPOLOGIA: FIERCITACION ° —— HERRAMIENTA
e DEDATOS  SIMULADOR  CONSTRUF [OR

ENTRENAR  INSTRUUR INFORMAR  MOTIVAR EXPLORAR  EXPFRIMENTAR

USOS POSIBLES:

EXPRESARSE  COMIWNICARSE ENTRETENER EVALUAR PROCESAR DATOS
ENFOQUE

CONPUCTISTA COGNITIVISTA CONSTRUCTIVISTA NINGUNO
PEDAGOGICO:

. GUiA MANUALON-  GUIiA DIDACTICA
DCCUMENTACION  \ANUAI - ! OTROS NINGUNA
DIDACTICA LINE ON-LINE

Breve descripeion.
Este software Educativo, a pesar de que esta al idioma inglés, cs de facil comprension.
Math Blaster: Presenta 6 niveles de dificultad en la resolucion de gjercicios de suma, resta,
multtplicacion, divisién y estimaciones utilizando numeros naturales, decimales y fraccionarios.
Proporciona ayuda si el usuario la solicita y muestra el procediiniento de solucidn en el mismo
caso Desarrollado en un ambiente espacial, con pantallas en vivos y atractivos colores, resulta
altamente motivador a nifios y jovenes.
Requisitos técnicos: (hardware y software)
Software. Math Blaster, PC pentium o superior coa 16 Mb de RAM y Tarjcta grafica Super VGA
(640x480, 256 colores) Tarjeta de sonido compatible Sound Blaster, Ratén, Unidad de CD-ROM
de doble velocidad (o superior) Windows 95 (o superior)
capacidad. 9,911, Multimedia y Sonido, Moritor Super VGA, VGA, Tarjeta de Video y Sonido.
Valores que potencia o presenta: A
ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIGAD
valorar EXCELENTE, ALTA, CORRECT:| o BAJA
j"Ef’ cacia (puede facilitar el !ogro delos objetnvos que pretende) -  EXCELENTE
. Facilidad de uso € instalacion (entorno amable) ALTA

Versauhdad (ajuslable modificable, niveles de dificultad, evaluacion, mformes) EXCELENTF

S e AV i AV INVAR ST T L AR SN SR R L R SR

“ASPECTOS TECNiéos Y ESTETICOS

Calidad del entorno audiovisual (p..rtanlas) EXCELENTE

Calidad en los contenidos (texto, audiovisual) ALTA
Navegacion e interaccién EXCELENTE

Originalidad y uso de tecnologia avanzada ALTA

e YN A N (AN SN NS S AN A AR 3 £ AN A AN LS e AN T BTN T AT NI < e

112



ASPECTOS PEDAGOGICOS
Capacidad de motivacién — ey
Adecuacion a los usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion) EXCELENTE

Potencialidad de los recursos didicticos (actividades, orgamzadcres, preguntas, tutorizacion ..)

ALTA

Fomento de iniciativa y autoaprendizaje EXCELENTE
Enfoque pedagégico actual EXCELENTE
Docurmentacion (S1 TIENE) ¢ " ECTA
Esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades: marear w0 o varios
« CONTROL PSICOMOTRIZ _X eRAZONAMIENTO (deductivo. inductivo. critico)
*MEMORIZACION /EVOCACION ‘X  sPENSAMIENTO DIVERGENTE /IMAGINACION
¢ COMPRENSION / INTERPRETACION X RESOLUCION DE PROBLEMAS
OCOMPARACION / RELACION (orden. clases...) X eEXPRESION (verbal. escrita. grafica...)/ CREAR
+ ANALISIS / SINTESIS . X eEXPLORACION / EXPERIMENTACION
«CALCULO X eREFLEXION METACOGNITIVA

OBSERVACIONES

Ventajas que comporta respecto a otros medios
Se ejecuta matematicas en un ambiente elemental

Problemas e inconvenientes

A destacar...Que este software educativo apoya el desarrollo del pensamiento |égico-matematico.

Impresion Personal Me ha gustado: SI _X = NO Lo recomendaria:  SI_X NO

Evaluacién por: LuzMa Yéper fecha_ Enero 2005

5.5 INTEGRACION ENTRE EL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO Y EL
SOFTWARE EDUCATIVO “MATH BLASTER”.

Jean Piaget dedicd varios de sus trabajos al estudio de las matematicas y por ende la 16gica;
tales estudios van signiendo un fundamento tedrico y parte de las investigaciones sobre el
desarrollo de las cstructuras cognoscitivas en el nifio, las cuales se van configurando por
medio de las experiencias.

El pensamiento del nifio sigue su crecimiento, llevando a cabo varias funciones especiales
de coherencia como son las de clasificacion, simulacion, explicacion y de relacion. Sin

embargo estas funciones se van rehaciendo conforme a las estructuras logicas del
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pensamiento, las cuales siguen un desarrollo secuenciado, hasta llegar al punto de la
abstraccion. Es en este momento, cuando el pensamiento del nifio trabaja el campo de las
matematicas, su estructura cognoscitiva puede llegar a la comprension de la naturaleza

hipotética deductiva.

Los nifios desarrollan una serie de conocimientos matematicos integrados, que han
adquirido de forma espontdnea en relacién con su entorno y les permite actuar de forma
muy acertada para resolver problemas sencillos de naturaleza numérica y espacial,
modificandose, cuando el nifio pequeiio entra en contacto a través de la escuela, con
conocimientos matematicos mas formales, precisos y abstractos, propio del lenguaje

matematico sistematizado.

De la misma manera Piaget consideraba que el nimero es la union de concepics de
seriacién y de clasificacién. Por ejemplo enumerar un conjunto implica tratar todos sus
elementos como miembros de la misma clase y al mismo tiempo diferenciar dentro del
conjunto el primer ¢clemento, ¢l segundo, etc. Ademas los numeros forman un corden y
constituyen una jerarquia de clase: por ejemplo tres es una clase que contiene como

subciases uno v dos ( a su vez es una subclase de los nlimeros mayores).

Para Piaget “el desarrollo de la comprension del nimero y de una manera significativa de
contar esta ligado a la aparicion de un estadio mas avanzado del pensamiento. Los
requisitos logicos del nimero (conceptos de seracion, clasificacion, correspondencia
biunivoca) aparecen con el estadio operacional del desarrollo mental. Los nifios que no han
llegado al estadio operacional no pueden comprender €l numero, ni contar
significativamente, mientras que los niftos que han llegado a €l s1 pueden hacerlo. Por lo

tanto el nimero es un concepto de todo o nada”.*’

Por la cxplicacion anterior, el nifio en e! nivel basico (tiene nociones en preescolar) ya

conoce y sabe que es el nimero, es importante que tenga un refuerzo en sus conocimientos

*7 Barody, A. y Sanchez G. Op. Cit. Pag. 108-109.
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o bien practica al resolver las operaciones matematicas ya que con el transcurso de la vida
escolar tendran que pasar por niveles de dificultad. por ejemplo tratar problemas de
geometria, algebra o trigonometria, etc. Que podria provocar frustracion al no poder

resolverlos correctamente.

El conocimiento ldgico-matematico tiene que ver con los procesos mentales internos y se
verifican a través del razonamiento -légico, donde el acento se va a poner en el sujeto y ya
no tanto en el objeto. Es impoitante que el maestro tenga una diferenciacion de ambos
conocimientos, teniendo que caer en cuenta, que en la realidad ambos conocimientos no
estan separados: cualquier representacion que hagan los nifios con material concreto (aun el
contar con los dedos en situaciones de suma y resta), implica forzosamente una

representacion reflexiva, es decir entran en juego sus procesos mentales internos.

Como ya se mencioné al principio de este capitulo, la propuesta es utilizar el software
educativo “Math Blasier”, que al ponerlo en practica cumple con las finalidades de
aprender en el caso de nifios de preescolar o practicar en el caso de nifios dc primaria y
sccundaria, (refiriéndome a las operaciones basicas) no tomarlo solo como
“entretenimiento”. Debido a que se tratan operaciones de matematicas como: sumas, restas,
multiplicaciones, divisiones, fracciones, sucesiones numéricas, etc., que con frecuencia no
comprenden muy bier: Ies alumnos, que cursan la escuela primaria, entre edades de 6 y 12
aios.

Por lo cual se ubica en las etapas que describe Jean Piaget. entre el pensamiento
preoperatorio que abarca de 2 a 7 afios. Con mayor énfasis en la etapa de las operaciones
concretas de los 7 a los 11 afios, donde se desarrolla aun mas el pensamiento logico-
matematico. También abarca la etapa de las operaciores formales porque se considera de

los 12 afios en adelanie(las caracteristicas de cada etapa se describen en el capitulo tres).

Este software presenta grados de dificultad, que el nifio puede ir superando, tiene la ventaja
de mosirar en el menu de Archivo, las operaciones, (el contenido es amplio), el cambio de
niveles, asi como instrucciones a seguir para trabajar este programa, de esta forma el

docente !o puede conocer perfectzmente; en la siguiente tabla se hace la comparacion de
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nivel a nivel entre las operaciones. Al final de este trabajo se incluye una arexo de todas las

operaciones de este Software educativo.

OPERACICN NIVEL | NIVEL 6
Sumas 3+3=6 I+ 14=25
Restas 7-2=5 24-7=17

Estimacion 25 Redondeo al mas cercanoa 5365 Redondeo al mas cercanc a
10 de 30. 10G0 dc 6000
Multiplicacion 9x1=9 11x12=132
Divisién 10+2=5 132 12=11
OPERACICGN:
12/14=6/7 Nivel |
Fracciones 6/5=1+1/3 Nivel 2
4/4-2/4=1/2. Nivel 3
Dccimales 100 x 068 =6.8 Nivel 4

10%26=2.6 Nivel 5
9/25=36% Nivel 6

Nota: Como se aprecia en los t/timos ejemplos. las operaciones cambian dependiendo del nivel.

Porcentajes

Todos podemos aprovechar los prograinas muitimedia en los que escuchamos sonidos que
nos ayudan a comprender mejor algunos conceptos o Gue nos hacen vivir con mayor
claridad ciertos eventos o situaciones que realzan la experiencia. Hay una gran caniidad de
estos programas educativos para todas las materias escolares y temas. Pero concretamente
el software educativo “Math Blaster” realmente es atractivo para el niiio debido al ambiente
en que se desarrolia la historia, los colores, la animacidn, y el tener como ineta llegar 2l
final. Al contestar correctamente y poder avanzar, con problemas cotidianos (por que las
matematicas se usan en todo continuamente en nuestra vida) y que al mismo tiempo se
interprete la secuencia de solucién como un apoyo o guia que sirva de retroalimeniacion a
los usuarios de “Math Blaster”, a pariir de sus conocimientos previos. Gtra caracteristica, se

da una agilidad mental y velocidad como se puede desarrollar las operaciones.

De alguna manera en la actualidad, escuelas particulares (algunas de gobierno) estan
aprovechando la variedad de herramientas que brinda la tecnologia educativa, para mejorar
la ensefianza-aprendizaje, en cualquier ambito de la educacién y a la vez hacer mas
dinamicas sus clases, buscando el interés por parte de los alumnos adaptando por ejemplo

la ensefianza con computadoras. Partiendo de este punto a continuacidn se aportan algunas
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estrategias para considerar en el uso de computadoras en el aula o algun lugar determinado

y algunas estrategias para trabajar con algun software educativo que se requiera.

5.6 ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION

Con respecto a la Tecnologia Educativa, se tiene que replantear los roles del alumno, del
docente, del centro educativo y de otros agentes que participan en el proceso de
aprendizaje, como también se debe incorporar los avances tecnoldgicos que se han
desarrollado, de manera que la labor educativa se lleve a cabo con la mayor efectividad
posible. Conseguir un buen desempefio en la labor docenie depende de la eficacia de las
estrategias de enseflanza-aprendizaje y del uso inteligente de los medios electrénicos, como
es el software educativo o Internet, ya que se necesita de una planeacion escolarizada de la
habilidad matematica y computacional.

Se formulan y se ponen en practica planteamientos formativos de acuerdo al nivel del
alumno, que le permite construir su propio conocimiento. Pero para ello, es importante
instrumentar de técnicas de aprendizaje y de evaluacion de los mismos al docente

apoyandose de estrategias de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion se plantean algunas estrategias que se pueden aplicar al dar una clase por

medio de la computadora, aplicando algiin software educativo en particular:*®

o Como primer punto la idea y el desarrollo de la aplicacion de la computadora en la
escuela a nivel primaria, incitando ia participacion activa del alumno en la construccion
de su propio aprendizaje

o Se debe tener en cuenta las siguientes caracteristicas de los pequefios usuarios: que son
inquietos, les gusta explorar, descubrir, colorear, dibujar, realizar competencias y retos,
en fin una serie de actividades.

o En el aula podemos utilizar la computadora con los alumnos, organizando de diferentes
formas el trabajo, en equipo y la interaccion entre alumnos, alumno y profesor, y

alumno y computadora:

38 “L_a computadora en la educacién de los mas pequefios™ [En linca].
<http://galeon.com/escuela87meio/compupre. him>



Es importante crear un ambiente que retna los elementos de motivacion de los nifios y
se puedan interesar en actividades de preparacion a la lectura a los nimeros, a los
conceptos logicos, etc.

En un salon con computadoras es muy conveniente colocar dos nifios en cada maquina,
para motivarlos a trabajar en equipo y a resolver los problemas expresando sus puntos
de vista. La computadora, ia utilizaran alternadamente cada uno de los equipos de
trabajo requiriéndose, que aun cuando su trabajo quede pendiente para dar paso a los
otros equipos, la informacion no se pierde, para ello, es necesario un procesamiento
simultaneo (no secuencial).

Trabajando bajo la direccion del docente, en parejas o individualmente, cuando se
quiere utilizar alguna aplicacion, para promover un desasrollo, reforzar conocimientos o
introducir al nifio o nifia en algun concepto concreto.

Trabajando libremente con juegos o programas creativos, con los que el alumno puede
experimentar, expresarse, crear, tomar decisiones para obtener uno u oiro resultado.

O bien, sobre aplicaciones concretas para mejorar o reforzar habilidades, corocimientos
o actitudes.

E! elemento mas delicado, es la seleccion de los programas educativos, susceptibies de
utilizarse en clase. Existe un gran nimero de programas que reclaman ser adecuados a
las aulas de computo, por lo que el maestro debera tomar en cuenta cuando menos los

siguientes aspectos:

- Que el contenido tematico y las habilidades requeridas para el uso del programa estén de

acordes al nivel de interés de los nifios (verificar que el nifio no tenga que tomar decisiones

complejas o razonamientos no correspondientes a su edad).

- Que los conceptos presentados y st formia de trabajo sean lo mas semejantes a los

utilizados en clase, para evitar una confusién entre los educandos.

- Que el contenido de los temas sean completos y correctos desde el punto de vista

educativo, pues algunos programas “divertidos” hacen mas énfasis =n el juego y en las

graficas que en el contenido y exactitud de los conocimientos.

- Que el programa tenga niveles progresivos que “raotiven” ¢l interés de los alumnos en

conocer y aprender mas.
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- Que el maestro tenga acceso al control dei volumen de sonido, a claves de seguridad para

activar o desactivar el programa, de sus niveles y de ser posible a un registro individual del

avance de sus alumnos.

a

Existe un aspecto importante que considerar, sobre todo al principio dec las
computadoras de los pequefios descubridores y es que inicialmente los nifios no tienen
la costumbre o habilidad de poner atencion a un programa que requiere su participacion
por mas de diez minutos (si bien son capaces de estar horas frente a la television pero
en forma pasiva) por lo que se recomienda que en el transcurso de media hora de
trabajo se cambie el programa o la actividad con frecuencia.

A través de la retroalimentacion inmediata y efectiva, el alumno puede aprender de sus

errores.

Ademas del trabajo cor computadoras, se puede realizar el repaso de temas de materias

como: matematicas, historias, biologia, etc. Existen programas que |le permiten al alumno

explorar su lado creativo e incrementar sus habilidades para resolver problemas que

conjunta una multitud de materias; existen aplicaciones integradas que les permiten a los

nifios de primaria elaborar escritos, graficas, estadisticas tablas y relaciones de datos que

hacen de cualquier materia una aventura.

a

Un aspecto importante que facilita el uso de la computadora es la formacion de habitos,
en los nifios, consiste en la limpieza de las mancs, el trato del equipo, el dialogo entre
compafieros para una buena comunicacion y con el maestro, por lo que al inicio del aito
escolar se deben establecer las reglas a seguir durante el transcurso del periodo
educativo.

Evideniemente la principal dificultad que hay aqui (aparte de comprar o instalar el
equipo y programas) es contar con maestros capacitados para manejar este inmenso
camulo de posibilidades, pues la computadcra no ensefia, es el z2lumno el que aprende y
es el ambiente educativo y la participacion activa y entusiasta del maestro lo que hace

posible que el alumno se incentive a explorar y a aprender.

No basta con solo aplicar los recursos educativos en las actividades de aprendizaje, sino

que se requiere obtener un feedback de los usuarios, que utilizan esos recursos en los
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contextos cotidianos, para poder analizar, enriquecer y comunicar aspectos como los

siguientes:

El software educativo, desde este punto de vista, puede y debe estar sujetos a estudio y
analisis, puesto que su objetivo es apoyar el trabajo pedagdgico de profesores y el aprender
de los alumnos. Es en este contexto para asegurarnos que cumplan este objetivo, debemos
evaluar sus caracteristicas en aspectos tales como: calidad del contenido, facilidad de uso,

pertinencia de los contenidos, interactividad, etc.

Ademas la numerosa oferta de software que dice ser educativo, debe alentarmos a
desarrollar estrategias de evaluacion que hagan eficiente la seleccion y adquisicion de
sofiware en los establecimientos, con el fin de lograr un uso pedagogico significativo. Por
lo cual tomaremos en cuenta los siguientes puntos para cumplir con tal proposito:
Estrategias para trabajar con Software Educativo

Técnica y pedagdgicamente existen una serie de taxonomias para la agrupacion de
software, no obstante un elemento central para la definicion de estrategias de uso
pedagogico de software educativo tiene que ver con establecer el criterio de “Seleccion de

un Software Educativo™.*’

La seleccion del Software como estrategia se puede dividir en dos etapas, una relacionada

con el software mismo y su contenido, para lo cual se debe realizar:

0 Revision del software para garantizar que efectivamente corresponde al contenido y
objetivo que da origen al programa.

O Verificar la consistencia del tratamiento didactico con relacién a estrategias de
ensefianza-aprendizaje aplicables a la poblacion-objetivo.

o Establecer con claridad el contrato didactico en el curso a ensefar. Es decir, precisar en
que forma y tiempo intervendran: la computadora y/o software en el curso; el docente
con las explicaciones pertinentes y el alumno con su atencion. Es necesario aclarar el

rol de cada uno, antes de incorporar a la computadora en el aula.

%® Caplan. Marcelo, Capdepont. Maria, Itzhacki. Ivetic “Proyecto de Inscrcion del Uso de la Computadora en
el Aprendizaje de la Matematica™ [En linea). http:/Avww. nalejandria.com/00/colab/proyecto.html
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m]

Verificar si los requerimientos de funcionamiento del software estan disponibles en la

unidad educativas respectiva y sus recursos computacionales.

Una segunda seleccion debe estar abocada a la asociacion entre el contenido del software

(parcial o total) el objetivo curricular a desarrollar, para esto se debe considerar:

m]

El software posee informacion escrita relacionada con el tema seleccionado y si de ser
asi que valor de uso puede asignarsele.

El software posee imagenes o recursos multimedia posibles de utilizar
complementandolo a otros recursos usados en una clase.

Que posibilidad existe de compartir el recurso software entre varios equipos usuarios
Visto estos aspectos se propone orientar estratégicamente la capacitacion para el uso
pedagogico de software segun los siguientes criterios:

Los docentes deben identificar y navegar por todo el software existente independiente o
no del curriculo, ya que siempre es posible encontrar algin recurso que puede ser util
para una clase.

Asociar funciones de transferencia de informacion para el uso y aprovechamiento del
software con otros recursos o medios didacticos, por ejemplo, asociacion entre Software
y Guia de aprendizaje mediatizado por funciones de copiar y pegar.

Posibilidad de insercion de un software educativo en el proceso de aprendizaje como
medio de motivacion, desarrollo, aplicacion y/o evaluacion

En la materia de matematicas por ejemplo, se debe tener claridad en que conceptos
matematicos se van a ensefiar y para cada concepto a ensefiar a través del software se
debera de plantear una serie de actividades cuyo proposito es guiar al estudiante para
que a través de sus acciones adquiera las habilidades deseadas, asi como Ja comprension
del concepto. Es responsabilidad del profesor identificar tales operaciones y conectarlas
bajo la guia de un planteamiento didactico, transparente al estudiante, pero explicito
para el docente. Seria deseable que la motivacion para la realizacion de las actividades,
se pudieran plantear problemas que sean de interés para los estudiantes de acuerdo a su
nivel escolar y social, y cuya solucion conlleve a la construccion del concepto

matematico a enseiiar.
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Disefiar las diversas actividades aprovechando la posibilidad de la computadora para
que el estudiante visualice y manipule diferentes registros de representacion de los
conceptos bajo estudio

Apoyar la formacion de esquemas de visualizacion que permitan al estudiante construir
su conocimiento acerca del dominio que se cubre.

Considerar a la computadora como una herramienta cognitiva mas que como una

herramienta auxiliar para realizar calculos numéricos y/o simbélicos.

De contenido

Partan de una situacion problematizadora.

Responder a una estructura légica (de orden) y psicologica (de manejo de nociones y
conceptos).

Consideran el tratamiento de la informacion y el desarrollo de habilidades.

No tienen la intencién de agotar el objetivo especifico del programa de estudios,
incluyen, mas bien, el tratamiento de temas especificos. En el caso de “Math Blaster”
que esta enfocada a la materia de matematicas, a nivel primaria.

Comprenden una integracién tematica, coherencia y légica, sin dejar temas
incompletos, o bien, con informacion dispersa de otros.

Parten de imagenes o pantallas Basicas de informacion que se operan a partir de

funciones, tales como: graficar, posicionar, mover, consultar, etcétera.

De consideracion de los usuarios

a

Los programas computacionales educativos consideran el perfil general de los alumnos
de acuerdo con su nivel de aprendizaje. Tomando en cuenta el software educativo
“Math Blaster” esta considerado a partir de nivel primaria en lo adelante, lo que se
refleja en:

La posibilidad de que cada tema cuente con niveles de dificultad. En este caso de la
opcion que propongo el software educativo: “Math Blaster”, muestra diferentes tipos de
operaciones que se manejan como: suma, resta, multiplicacion, divisién, estimacion,

porcentajes y quebrados.
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o La representacion de los conceptos a través de dibujos, movimientos y texto.
Refiriéndome a “Math Blaster”, cuenta con todos estos elementos ademas de las
ejercicios que se resuelven.

o Eluso de un lenguaje claro y directo con un vocabulario apropiado al del alumno.

o La posibilidad de uso por equipos o individual. Este software educativo se evoca
perfectamente a este punto.

a Que no sancionan (por ejemplo con taches y palomas), simplemente muestran ias
consecuencias de haber optado por un procedimiento, dandole oportunidad a los
usuarios de intentarlo nuevamente. El software educativo, “Math Blaster” cumple con
este punto, porque al estar participando en cualquier nivel, si se equivocan los nifios
pueden volver a iniciar sin ninglin problema, siendo que no disminuye por decir el valor

de puntos que tienen acumulados.

De aprovechamiento del recurso

Los programas educativos se orientan al aprovechamiento del recurso en cuanto a:

o Explotar al maximo el procesamiento, almacenamiento audiovisual e interaccion.

a Facilitar un uso interactivo del medio, tanto como el procesamiento y almacenamiento
de informacion.

o El control del programa queda en manos del usuario.

Es importante recalcar, que los docentes al seleccionar y aplicar en el aula un software, para
impartir sus clases deben tomar en cuenta, que es lo que desean que aprendan sus alumnos,
el proposito es adquirir habilidades que seran necesarias a lo largo de su vida el material
que se elabore debe considerar que: se hara uso permanente del programa, por lo cual es
conveniente hacer mas investigacion al respecto y experimentar mas con el uso de nuevas
tecnologias, para una mejor formacion de los alumnos. Seria ideal tener en cuenta: el poder
contar con una biblioteca tematica que cubra los objetivos y contenidos de los programas de
matematicas (de otras materias). Contar con todos los recursos y materiales didacticos
(software, transparencias y otros) que permitan su correcto desarrollo. Asi los docentes
toman el papel de guia o monitor del proceso que se establece pata cumplir con el objetivo

de enseiianza-aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Como resultado de este trabajo puedo decir que en el ambito educativo, es necesario ir a la
vanguardia de las nuevas tecnologias que propicie a la vez un proceso de desarrollo mas
amplio, con mayores expectativas en docentes y en alumnos ante nuevas estrategias y

habitos de estudio que mejoren la calidad en la educacién.

En este trabajo se tomd en cuenta la informacion acerca de las Nuevas Tecnologias
Educativas, porque considero que actualmente los docentes deben ser concientes, que
deben estar mas preparados, para mejorar su labor académica, incluyendo nuevas
herramientas, recursos y metodologias en el aula que contribuyan en la utilizacion de
aquellos materiales didacticos que le brinden el apoyo para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La idea con la que se desarroll6 este trabajo fué influir en el maestro, el uso de la tecnologia
de forma sencilla e inteligente como herramienta, que dosifique la practica del trabajo

intelectual a desarrollar de una manera eficaz.

Lo anterior unido a una gestion administrativa y directivos comprometidos a los avances
educacionales y a una reforma general que contemple, el uso de las Nuevas Tecnologias en
la enseflanza, la formacion de docentes innovadores, que a su vez utilicen el tiempo libre

para crear nuevas actividades y hacer de la ensefianza un aspecto interesante y dinamico.

Hay que tener en cuenta que la mayoria de los docentes tienen una formacion basica ya
establecida, por lo que es necesario propiciar el interés, la creatividad y una motivacion
positiva que genere la idea de ensefiar de una forma novedosa, y a la vez estar en una
constante capacitacion, en el uso de las nuevas tecnologias, factores que permitan un mayor
acercamiento a nuevas herramientas y recursos tecnologicos. También hay que ser
consientes que a veces resulta dificil utilizar un medio, como la computadora iiiegrado en
una unidad didactica, debido a la falta de recursos informaticos (en la mayoria de las
escuelas puablicas), el miedo a no obtener buenos resultados, el gran nimero de alumnos, el

uso restringido de la computadora, etc.
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Pero hay otras posibilidades que ofrece |a tecnologia educativa, desde television por cable,
discos de video o bien CD-ROM, los satélites, faxes, redes de computadoras, software
educativo, multimedia, e Internet, etc. Por lo cual es necesario ir a la vanguardia de las
nuevas tecnologias para propiciar a la vez un proceso de desarrollo mas amplio y con
mayores expectativas de docentes y de alumnos ante nuevas estrategias y habitos de estudio

que mejoren la calidad en la educacion.

El software educativo como opcion que ofrece la Tecnologia Educativa es una excelente
alternativa que los docentes, pueden considerar al impartir sus clases, para los alumnos
resulta muy atractivo, porque proporciona en forma mas cémoda e interactiva, facil y
accesible a la explicacion de diversos temas, ejemplos de la vida diaria, simulaciones y
otras cuestiones, que resulten significativas para el aprendizaje del alumno. En este trabajo
se presentaron, las caracteristicas relevantes, los criterios para la confeccion o evaluacion
de un software educativo que se desee elegir. Pero lo mas importante se presento la idea de
utilizar el software educativo “Math Blaster” como un medio motivacional para la
ejercitacion de operaciones matematicas basicas, para generar en los alumnos otra actitud

ante la materia, este software educativo es una buena alternativa.

Consider6 que es importante que los alumnos, cuenten con alternativas donde la ensefianza
de las matematicas, no sea vista como un factor que genere ansiedad o frustracion y por lo
tanto contribuya al fracaso escolar; mas bien estructurar metodologias, de tal manera que
propicien una participacion activa por parte de los estudiantes, una sensacion de confianza

en su propio desempeiio y de esta manera contribuir a un mejor aprovechamiento escolar.

Este material tiene las finalidades didacticas de: aprender y practicar las operaciones
basicas, por su contenido y estrategia, al mismo tiempo que facilita la comprension y
aplicacion de las operaciones basicas, por lo cual lo pueden aprovechar niiios de entre 5 y

12 afios, que cursan la educacion basica.

Como se vio anteriormente en el transcurso del capitulo dos, los programas educativos a

pesar de tener rasgos esenciales basicos y una estructura general comun, se presentai con
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caracteristicas muy diversas, por lo que se han elaborado tipologias que clasifican los
programas didacticos a partir de diferentes criterios. Dentro de la clasificacion del software
educativo, se puede ubicar el “Math Blaster”, como de ejercitacion, ludico y juego

educativo, por las siguientes razones:

Es de ejercitacion porque tiene la finalidad didactica de permitir al estudiante reforzar sus
conocimientos de matematicas, adquiridos con anterioridad, se refuerza hechos vy
conocimientos que han sido analizados en una clase expositiva, llevando el control de los
errores, se individualiza el trabajo de los estudiantes, ya que se adapta al ritmo de trabajo de
cada uno y puede adaptar sus actividades, ademas se da una retroalimentacion positiva
porque permite un intercambio de informacion entre la computadora y los alumnos.
Propone diversos tipos de acciones tales como: contestar correctamente las operaciones,
completar los ejercicios, al resolver las distintas formas de una serie de operaciones
matematicas o mejor dicho favorecer la capacidad de la reversibilidad, los ejemplos claros
que se dan son: en la etapa dos, que es el “reciclador de nimeros”, porque el usuario se.
pone a pensar en que numeros deben ser correctos, el cambio de la posicion de los signos
(+,-.%,=).

En la etapa tres que es el “corredor de la cueva”, el usuario piensa el numero correcto que
debe tener el personaje central para pasar de nivel, teniendo en cuenta las trampas, el
alumno debe realizar las operaciones mentales necesarias para encontrar el numero
correcto, o bien el nimero medio, al tener contacto con las gotas que caen (las cuales en su
interior tienen un nimero), sin que la cantidad se exceda o sea menor a los requerimientos,

asi acumular la puntuacion y ascender al final de la cueva.

Otra caracteristica de este software educativo es que es ludico debido a que propone a
través de un ambiente ludico interactivo el aprendizaje, obteniendo el usuario puntaic, por
cada logro. Crea una base de datos con los puntajes para conformar un cuadrc de honor o
diploma. Y por otro lado es un juego educativo porque incorpora un nuevo componente: la

accion de un competidor cuyo fin es la superacion de sus mismas habilidades.
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De acuerdo con la informacion de las funciones del software educativo, podemos ubicar el
“Math Blaster” en una funcién motivadora, debido a que los nifios se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que este programa incluye elementos para
captar la atencion, mantener su interés y cuando es necesario, dirigido hacia los aspectos
mas importantes de las actividades. Que incluye desde el ambiente, los personajes, el
cambio de operaciones, etc.

En una funcion evaluadora. La interactividad propia de este material, permite responder
inmediatamente a las respuestas y acciones de los nifios, hace especialmente adecuado para
evaluar el trabajo que se va realizando con ello. Esta evaluacion es implicita, porque el nifio
detecta sus errores, se evalia, a partir de las respuestas que le da la computadora.

-Explicita, el programa presenta informes valorando la actuacion del alumno. En este tipo
de evaluacion solo la realiza el programa, que dispone de médulos especificos de
evaluacion.

Este software es facil de usar y los conocimientos informaticos necesarios, son minimos
aunque tiene reglas de funcionamiento (igual que cualquier otro programa educativo) que
son necesarios conocer. El grado de aceptacion en los nifios, es muy bueno ya que
encuentran interés por contestar correctamente y ademas las imagenes les resultan muy
atractivas y estimulantes, al principio necesitan la ayuda continua de un adulto (en los
pequeiios), es necesario aclarar que solo en lo que se familiarizan ya que después lo haran

por si mismos.

Una intencion del programa se centra en el fomento y estimulacion del pensamiento logico-
matematico, ademas otras variables como la atencion, la capacidad de observacion, etc. que
se hace en si durante la actividad. Las matematicas y el razonamiento 16gico son areas que
a veces se presentan de forma poco estimulante a los nifios para potenciar al maximo la
capacidad de aprendizaje. Ademas el alumno debe entender que las matematicas no son
simplemente un conjunto de reglas y procedimientos que se deben memorizar. Por ese
motivo necesitan experiencias en las que puedan explicar, justificar y reafirmar su propio
pensamiento, necesitan plantear y justificar sus propias conjeturas aplicando varios
procesos de ra.zc;namiento y extrayendo conclusiones logicas. Es natural que cuando no

existe una metodologia coherente se genere un rechazo inducido hacia las matematicas.



Y es que en las etapas del desarrollo son factores secuénciales que gestan el crecimiento del
nifio, por lo tanto el docente debe considerar estas caracteristicas al momento de utilizar un

recurso didactico, ast como el medio sociocultural en el que se encuentra.

Finalmente es necesario que el docente propicie situaciones utilizando las estrategias
necesarias para que los alumnos construyan y verifiquen los resultados obtenidos de las
problematicas que se les platean, para que el aprendizaje del alumno sea significativo. El
logro de esto, lo constituye una herramienta primordial que da paso a la confrontacion del

conocimiento adquirido con el mundo que lo rodea.

En la basqueda de alternativas para mejorar los procesos de ensefianza y de aprendizaje e
influir en el cambio de mentalidad en cualquier tema, se ha de implementar estrategias,
pensando la manera en que se debe impartir. Es por lo anterior que se propuso en este
trabajo, algunas estrategias de implementacion como alternativas, para trabajar con alguin
software educativo, que cumpla con las caracteristicas necesarias, que considere al docente.
Por tanto, se requiere preguntarse ;jqué, para qué y como se va a utilizar? para que el
resultado sea de una manera efectiva debe ser de acuerdo a los espacios, a la organizacion y

funciones.

Para lograr lo anterior es importante que los profesores cuenten con herramientas que les
permitan resolver distintas situaciones que surjan en el salon de clase en torno al
aprendizaje y enseflanza de las matematicas (en otras materias) y también que comprendan

el porqué se gestan y cuales son las causas que promueven esas situaciones.
Todo recurso de aprendizaje que utilicemos en el aula debe evaluarse constantemente con

el fin de conocer las ventajas y desventajas que presenta su uso pedagogico, las forialezas y

debilidades en el proceso de aprendizaje.
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SUCESION NUMERICA NIVEL [

‘1. 7,8,9,10,11 ‘8. 3,4,56,7

2. 17,18,19,20,21 9. 16,17,18,19,20
3. 13,14,15,16,17 10. 20,21, 22,23, 24
‘4. 14,15,16,17,18 11. 5,6,7,8,9
15.19,20,21,22,23 12. 1,2,3,4,5

'6. 25,26,27,28,29  13. 18,19,20,21,22
7. 9,10,11,12,13 "14. 4,5,6,7,8
. SUCESION NUMERICA NIVEL 2 -
“19,11,13,15,17 14. 13,15, 17, 19,21
12. 8,10,12,14,16 15. 10, 12, 14, 16, 18
13, 15,18,21,24,27 .16, 25,27,29,31,33
"4, 25,28,31,34,37 17. 21,23,25,27,29
5. 18,21,24,27,30 18. 17,20,23, 26, 29
6. 24,26,28,30,32 19. 2,4,6,8,10

17, 3,6,9,12,15 20. 13,16, 19,22,25
'8. 12,15,18,21,24 21. 7,10,13,16, 19
9. 21,24,27,30,32 22. 1,4,7,10,13
.10, 19,22, 25,28, 31 23. 20,22,24,26,28
11. 14,17,20,23, 26 24. 9,12, 15, 18,21
"12. 16,19, 22,25, 28 25. 12, 14, 16, 18,20
"13. 3,5,7,9,11 26. 11,14, 17,20,23
SUCESION NUMERICA NiVEL 3 )

1. 54,57,60,63,66  16. 48,52, 56,60, 64
.2, 51,55,59,63,67 17. 36,28, 40, 42, 44
3. 41,44,47,50, 53 i8. 54, 56, 58, 60, 62
4. 48,52, 56, 60,64 19. 29,31, 33,35,37
5. 53,56,59,62,65 20. 47, 50, 53, 56, 59
5. 52,55,58,61,64 21. 55, 58,61, 64, 67
7. 42,46,50, 54,58 22. 39,40, 43,45,47
(8. 41,45,49,53,57 23, 39,42,45,48,51
19, 31,35,39,43,47 24. 49,52, 55,58, 61
10. 57, 60, 63, 66, 69 25. 53,55,57,59,61
11. 59, 62, 65,68, 71 26. 35,39, 43,47, 51
12. 38, 40,42, 44, 46 27. 60,64, 68,72, 76
13. 38, 42, 46, 50, 54 28. 34, 58, 62, 66, 70
14, 58,61,64,67,70  29. 37,39,41,43,45
.15.30,34,38,42,46  30. 56,58,60,62,64
Nota: asi continua hasta la cifrade 165 :
SUCESION NUMERICANIVEL 4
1. 47,52,57,62,67 16. 57,51, 45, 39,33
i2. 76,70,64,58,52 - 17. 44,51, 58,65,72
'3, 58,63,68,73,78 18. 39, 46, 53, 60, 67
14, 36,41,46,51,56 19. 48, 35,62, 69,76
.5, 46,53,60,67,74 20. 82,74, 66, 58, 50
6. 60,52,44,36,28 21. 88,80,72,64, 56
7. 66,60,54,48,42 22, 29,36,43,30,57
18. 43,50, 57, 64,38 23. 73,65,57.49;41
9. 62,36, 50, 44, 38 24. 70, 64, 58, 52, 46
19, 42,47,52,57,62 25. 79,71, 63, 55,47

ANEXOS

T

(Y2 B0 N0 N IV (S VU 8

.6,7,8,9 10
. 21,22,23,24, 25
11,12, 13, 14, 15
. 12,13, 14,15, 16
. 22,23,24,25,26
. 0,1,2,3,4

. 4,7,10,13,16

. 24,27,730,33, 36
. 2,5,8,11, 14

. 15,17, 19,21, 23
. 19,21,23,25,27
. 6,8,10,12, 14
.7,9,11,13,15

. 20,23, 26,29, 32
. 23,26,29,32, 35

6,29, 32, 35,38
5,37,39, 41, 43
8,31,34,37.40
7, 59,61, 63, 65
9,32, 35, 38, 41
0, 43, 46, 49, 52
5,49, 53, 57, 61
9, 33, 36, 39, 42

46,48, 50, 52, 54

35,38, 41, 44, 47

60, 62, 64, 66, 68

43,45, 47,49, 51

39,43,47, 51, 55

27, 30, 33,36, 39

€0, 63, 66, 69, 72
2, 57,62, 67,72
0, 55, 60, 65, 70

66, 58, 50, 42, 34

37,42,47,52, 57

26, 33,40, 47, 54

75,69, 63, 57, 51

78,72, 66, 60, 54

55,60, 65,70, 75

69, 63, 57, 60, 65

43,50, 42, 34, 26

. 89,10,11,12

. 15,16, 17, 18, 19
. 23,24,25,26,27
. 24,25,26,27,28
. 2,3,4,56

. 10,11, 12, 13, 14

17, 15,21,23,35
. 10,13,15,17, 19
. 1,3,5,7,6
. 22,25,28,31, 34
. 14, 16, 18,20, 22
. 16, 18,20,22, 24
. 18,20, 22, 24, 26
. 22,24, 26,28, 30
. 10, 13, 16, 19, 22
. 8,11, 14, 17,20
. 23,25,27,29, 31

.0,2,4,6,8
.0,3,6,9.12
28, 32, 36, 40, 44
59,61, 63, 65, 67
58, 60, 62, 64, 66
53, 62, 66, 70, 74
45,47,49, 51,53
44, 48, 52, 56, 60
38, 41, 44,47, 50
57,61, 65, 69, 73
59, 63,67, 71,75
48,51, 54, 57,60
30, 32, 34, 36, 38
34, 38,42, 46, 50
36, 40, 44, 46, 52
27,29, 31, 33, 35
46, 50, 54, 58, 62
55,49, 43,37, 31
85,77, 69,61, 53
29, 34,39, 44,49
39, 44,49, 54, 59
34,41, 48, 55,62
74, 68, 62, 56, 50
31,36, 41, 46, 51
45, 52,59, 65,73
54,5964, 69,74
56, 61,66, 71,76



11
12.
13.
14.
15.

75,67,59,31.43
60, 54,48, 42,36
32,37, 42,47, 52
63, 55,47,39, 31
68, 62,56, 50, 44

. 51,538,65,72,79
. 65,57,49.41,33
. 53,47,41,35,29
. 69,61, 53,45, 37
. 46, 51, 56, 57, 62

Nota: asi continua hasta la cifra de 140

SUCESION NUMERICA NIVEL 5

15.
Nota: asi continua hasta la

47, 54,61,68,75
40,47, 54,61, 68
73,67, 61, 55,49
50, 44, 38,32, 26
68, 60, 54, 44, 36
34,39, 44,49, 51
32, 39,46, 53, 60
65, 57,49, 41, 33
28, 35, 42, 49, 56

. 34,41, 48, 55,62
. 66,58, 50,42, 34
. 26,33, 40,47, 54
. 70, 62, 54, 46, 38
. 48,55, 62,69, 76
52, 59,66, 75,80

.30,
cifra

. 54.61, 68, 75,82
. 47,52, 57,62, 67
. 60,67,74, 81,88
. 69,61, 53, 45,37
. 65,59, 53,47, 41
. 56,30, 44, 38, 32
. 50,44,38,32,26
. 57,64,71,78, 85
. 62, 56, 50, 44, 38
. 39,44, 49, 54, 59
. 83,77,71,65, 59
. 82,74, 66, 58, 50
. 61,53,45.37,29
. 61,55, 49,43, 37

55,49,43,37,31
de 140

SUCESION NUMERICA NIVEL 6

153, 145, 137, 129
183, 173, 163, 153
164, 155, 146, 137
132, 142, 152, 162
145, 137, 129, 121
134, 144, 154, 164
179, 171, 163, 155
144, 154, 164, 174
136, 144, 152, 160
144, 135, 126, 117

. 115,124,133, 142
. 126,114,123, 132
. 110, 118, 126, 134
. 138, 148, 158, 168
. 124,123, H0, 148

30.

124, 134, 144, 154
. 140, 148, 156, 164
. 129, 138, 147, 156
. 173, 165, 157, 149
. 142,133, 124, 115
. 165, 155, 145, 135
. 189, 179, 159, 159
. 148,158, 168, 178
. 111, 120, 129, 138
. 135,144, 153, 162
. 141,156, 159, 168
. 138, 146, 154, 162
. 147,139,131, 123
. 149,141,133, 125

135,127, 119, 111

Nota: asi contitua hasta la ciira de 153

SUMAS NIVEL 1

NP s wN e

3.
9
1

0.

5+2=7
1+4=5
0+1=1
0+0=0
3+5=8
3+4=7
3+0=3
1+3=4 -
4+0=4
5+0=5

L 6+1=7
. 6+3=9
. 1+0=1
. 443=7
. 1+5=6
. 5+4=9
. 6+2=8
. 14+0=1
. 1+0=1
. 1+0=1

31. 54,48, 42,36, 30
132, 66,58, 50,42, 34
33. 64, 58, 52, 46, 40
:34. 43,50, 57, 64,71
{35. 73,67, 61, 55,49
:36. 64, 58, 52,46, 40
|37. 49,54, 59, 64,69
138, 69,63,57,351,45
139. 41,48, 55,62, 69
140. 83,75,67, 59, 51
41. 35,42, 49, 56,63
42, 54,59, 64,69, 74
43. 53,47,41,35,29
"44. 54,48, 42, 36,30

- 45..27,34,41,48,55

31. 110,120, 150, 140
132, 163, 153, 143, 133
33. 112, 120, 128, 136
34. 167, 157, 147, 137
35. 149, 139, 129, 119
36. 150, 141, 132, 123
37. 141, 133, 125, 117
38. 173, 163, 153. 143
139, 143,135, 127, 119
740, 171, 163, 155, 147
41. 176, 167, 158, 149
42. 115, 124, 132, 140
43. 171, 161, 151, 141
44. 174, 165, 156, 147
'45. 157, 149, 141, 133

21, 245=7
22. 442=6
23. 4+5=9
24, 0+2=2
i 25. 4+4=8
126, 2+3=5
f27. 242=4
28. 0+4=4
29. 0+3=3
30. 5+3=§

' 56.
57.
58,

I

27,

60,
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. 112,122, 132, 142

. 123,132, 141, 150
. 181, 171, 161, 151
. 144, 152, 160, 168
. 132, 140, 148, 156
. 147, 156, 165, 174
. 175,167, 159, 151
. 166, 157, 148, 139
. 180, 171, 162, 153
. 122,130, 138, 146
. 182,173, 164, 155
. 149, 158, 167, 176
. 185, 175, 165, 155
. 152, 143, 134, 125
. 167,159, 151, 143

. 4+1=5
. 3+1=5
. 0+5=5
. 342=5
. 6+0=6
. 240=2
. 142=3
. 3+3=6
. 5t1=6
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SUMASNIVEL 4

RESTAS NIVEL 1

NoUnELN -G

1
2
3
4.
S.
6
7
4
9

10.

SUMAS NIVEL 5

S
i
2
3.
4.
5
6
7
8

bl ol ol e

UMAS NIVEL 2

8+2=10
10+4=14
7+6=13
6+7=13
5+6=11
9+3=12
10+3=13

UMAS NIVEL 3

10+3=15
10+6=16
11+4=15
12+6=18
8+9=17

9+6=15

12+3=15

0+50=50
20+10=30
40+10=50
20+50=70
60+40=100
80+20=100
40+30=70
70+26=90
30+20=50
30+40=70

14+6=20
11+10=21
14+7=21
17+5=22
13+9=22
16+4=20
15+6=21
13+7=20

UMASNIVELG6

12+11=23
13+11=24
10+12=22
12+12=24
11+11=22
18+7=25

10+14=24
16+8=24

6-4=2
7-1=
8-3=5

10.
. 9+5=14
12

12,

. 7+3=10

X

10.
11.
12.

-

13.

14,

9,
10.
. 13+10=23
12.
13.
14.
15
' 16.

12

13.

14,

10+2=12
T+4=11
8+5=13

4+6=10
6+4=11

3+7=15
1243=15
8+9=17
114+6=17
1343=16
10+7=17
8+8=16

. 10+40=50
. 10+10=20
. 30+30=60
. 0+20=20

. 40+20=60
. 60+10=70
. 40+50=90
. 50+40=90
. 10+30=40
. 50+50=100

15+5=20

. 12+8=20
. 1348=21
. 18+4=22
. 1448=22
. 1149=20
. 12+9=21

14+10=24
14+8=22

17+8=25
1746=23
11+12=23
14+9=23
12+13=25

. 9-5=4
11,

$-4=5
4-4=0
6-2=4

19.
20.
el

121
22
23
24
25
.26
$27
28
29
20

24

19.
' 20.
21
22.
23.

. 5+5=10
. T+5=12
. 9+1=10
. 8+4=12
. 6+6=12
3+6=14
. T+7=14

i3 T4s2=16

. 13+35=i8
. 1245=17
. 13+2=15
11+7=18
14+4=18
. 9+7=16

. 40+40=80
. 60+20=80
. 30+10=40
. 20+30=30
. 20+20=40
. 50+10=60
. 50+30=80
. 90+10=100
. 0+40=40

. 0+30=30

12+7=19
17+4=21
14+5=19
. 15+4=19
. 10+11=21
19-+10=20

. 15+9=24
. 14+11=25
. 17+7=24
. 16+7=23
. 13+12=23
10+13=23
. 1349=22
11414225

1241022

22.
23.
| 24.
125, 14+3=17
| 26.

23.
24.
25,
26.
27.
28.
29.

28.
29,
30.
31
32,

. 4+7=11
. 92=11
. 9+4=13
. 5+7=12
. 10+1=11
. 8+3=11
. 6+5=11

10+8=18

12+4=16
13+4=17

11+5=16

. §0+10=90
. 50+20=70
. 60+30=90
. 70+30=100
5. 30+50=80
. 10+50=60
. 20+40=60
. 0+10=10

. 10+20=30
. 70+10=80

114+8=19
16+5=21
15+7=22
11+8=18
13+6=19
16+6=22
1+9=19

. 15+7=22
. 15+8=23
. 15+10=25
. 16+9=25
. 18+6=24
. 18+4=22
. 17+4=21
. 12+10=22



6. 7-3=4 15. 4-2=2 24, 1-0=1 33. 2-2=0

7. 4-3=1 16. 5-0=5 25. 3-3=0 34, 4-1=3

8. 5-3=2 17. 7-5=2 26. 4-0=4 35. 8-2=6

9. 84=4 18, 6-0=6 27, 34=1 36. 74=3
RESTAS NIVEL 2 o S _

1. 13-6=7 8. 11-2=9 15. 14-6=8 2. 10-6=4
2. 10-1=6 9. 12-2=10 -16. 11-7=4 23, 11-5=6
3. 11-6=5 10. 13-5=% 17. 1¢-3=7 24, 13-7=6
4. 11-1=10 11. 10-1=9 18, 12-3=9 25. 12-5=7
5. 114=7 12. 13-3=10 19. 11-3=8 26. 10-2=8
6. 14-7=7 13. 14-4=10 20. 12-6=6 27. 12-4=8
7. 12-7=5 14. 10-5=5 2], 14-9=9 28. 13-4=9
RESTAS NIVEL 3 e L

1. 18-6=12 b i5-7=8 12, 16-5=11 19. 15-2=13
2. 16-6=10 8. 6-2=14 14. i6-7=9 20. 174=13
3. 16-3=13 5. 18-3=13 15. 15-3=12 21. 17-6=11
4. 154=11 10. 15-6=9 16, 18-9=9 22. 17-9=8
5. 18-8=10 -11. 15-5=10 '17. 18-4=14 123, 16-4=12
6. 17-8=9 12, i8-7=11 118, 17-3=14 24, 15-8=8
RESTAS NIVEL 4 )

1. 50-10=40 9. 80-30=50 17. 70-10=69 25. 30-20=10
2. 60-10=50 10. 30-30=0 18. 70-30=40 26. 90-10=80
3. £0-30=30 11. 40-40=0 19. 70-306=20 27. 80-20=60
4. 80-10=70 12, 60-50=10 20, 80-10=40 28. 30-40=10
5. 90-30=60 113, 40-30=10 .21, 60-40=20 29. 40-20=20
6. 30-10=20 14, 70-20=50 22, 50-50=0 30. 90-40=50
7. 10-10=0 15. 70-40=30 23, 20-10=10 31. 90-20=70
8. 30-20=30 ) 16. 50-36=20 24, 60-30=30 ] 32. 90-50=40
RESTAS NIVEL 5 ) o ) o ) o

1. 22-5=17 3. 21-4=17 (15, 22-11=1t 122, 19-9=10
2, 22-5=17 9. 2i-8=13 16. 20-4=16 23. 22-4=18
3. 19-5=14 10. 21-5=16 17. 21-9=12 24, 20-8=12
4. 20-%=11 11. 22-9=i3 18. 22-8=14 25. 19-6=13
5. 22-6=16 T12. 22-10=12 19. 194=15 26. 20-10=10
6. 19-8=11 13. 19-7=12 20. 20-5=15 27. 21-6=15
70207715 14.21-11=10 21 21-10=11 .28, 21-7=14
RESTAS NIVEL 6 ) - o

1. 22-6=16 19, 25-10=15 17. 22-8=14 25. 22-11=11
2. 24-12=12 10, 23-8=15 ) 18. 25-=16 26. 25-12=13
3. 23-12=11 11. 24-10=14 19. 23-7=16 27. 22-7=15
a 25-11=14 12. 25-7=18 20. 23-9=14 28. 25-8=17
5. 24-11=13 13. 25-13=12 21. 24-9=15 29. 24-6=18
6. 23-13=10 ' 14. 24-7=17 22. 24-14=10 30. 23-6=17
7. 24-13=11 15. 22-9=13 23, 22-12=10 31. 23-11=12
8220012 (16 248=16 24.23-10=13 32 25-14=11
ESTIMACION NIVEL 1 _ S -

1. 23 redendeado al méas cercano 10 20 | 16. 4 redondeado al mas cercano 10

.2. 28 redondeado a! mis cercano 10 30 | 17. 6 redondeado al mds cercano 10

3. 0 redondeado al més cercano 10 0 | 18. 18 redondeado al mis cercaro 10

4. 3 redoundeado zl mas cercano 10 ] 19. 11 redondeado al més cercano 10

5. 24 redondeado al mas cercano 10 20 20. 7 redondezdo al més cercano 10



14 redondeado al mas cercaro 10
22 redondeado al mas cercano 10
23 redondeado al més cercano 10
i redoadeado al més cercano 10

. 30 redonricado al mas cercanc 10
. 16 redondeado al mas cercano 10
. 27 redoadeado al mas cercano 10
. 2% redondeado al mas cercano 10

14. 2 redoncC<ado al mis cercaro 10

. 8 redondeado al més cercano 10

ESTIMACION NIVEL 2

54 redondeado al mis cercano 10
49 redondeado al mis cercano 10
31 redondeado al més cercano 10
33 redondeado al inas cercano 10
39 recondeado al mas cercano 10
39 redondeado al mnds cercano 10
44 redcrdeado al mis cercarno 10
52 redondeado al mas cercano 10
50 redondeado al mas cercano 10

. 60 redondcado al mis cercaro 10
. 55 redondeado al mas cercano 10
. 45 redondeado al mas cercano 10
. 42 redondeado al mas ccrcaro 10
. 38 redondeado al mas ccreano 10
. 58 redondeado al m4s cercano 10

ESTIMACION NIVEL 3

AR B Sl M

236 redondeado al més cercano 100
439 redondeado al mas cercano 100
180 redondeado al mas cercano 100
446 redondeado al m4s cercano 100
438 redondeado al mis cercano 100
380 redondeado al mas cercano 100
187 redondeado al mas cercano 100
175. redondeado al mas cercano 160
115 redondeado al mis cercano 100

. 126 redondeado al méds cercano 100
. 397 redondeado al mds cercano 109
. 278 redondeado a! mds cercano 100
. 441 redondeado al mds cercano 100
. 178 redonceado al mas cercano 100
. 157 redondeado al més cercano 100
. 437 redondeado al mds cercano 100
. 315 redondeado al méis cercano 100
. 326 redondeado al mas cercario 100
. 194 redondeado al mis cercano 100
. 123 redondeado al més cercano 100
. 220 redondeado al mds cercano 100
. 169 redondeado al mds cercano 100
. 134 redondeado al mas cercano 100
. 153 redondeado al mds cercano 100
. 191 redoadeado al mas cercano 100
. 281 redondeado al mis cercano 100
. 206 redondeado al mas cercaro 100

16
20
30

30
20

£y

J

30

10

W L WY W)
P I e

. 19 redondeado al mas cercano 10
. 12 redondeado al mis cercano 10
. 20 redondeado al mds cercano 10
. 26 redondeado al mas cercano 10
. 5 redondcado al més cercano 10

. 13 redondeado al més cercaro 10
. 21 redondeado al mds cercano 10
. 15 redondeado al mds cercano 10
. 9 redendeado al mds cercano 10

. 10 redondeado al més cercano 10

. 34 redondeado al mis cercano 10
. 56 redondeado al mds cercano 10
. 51 redondeado al mis cercano 10
. 35 redondeado al mds cercano 10
. 57 redondeado al mis cercano 10
. 19 redondeado al mds cecrcano 10
. 48 redondeado al mds cercano 10
. 37 redondeado al mas cercano 10
. 40 redondeado al inds ccrcano 10
. 32 redondeado al m4s cercano i0
. 43 redondeado al mas ceicano 10
. 36 redondeado al mds cercano 10
. 53 redondeado al mas cercano 10
. 47 redondeado 2] mis cercano 10
. 46 redondeado al mds cercano 10

. 216 redondeado al més cercano 100
. 296 redondeado al mds cercano 100
. 222 redondeado al mds cercano 100
. 39 redondeado ai 1nds cercano 100

. 335 redondeado al més cercano 100
. 198 redondeado al mas cercano 100
. 234 redondeado al mis cercano 100
. 268 redond=ado al mas cercano 100
. 351 redcndeado al mas cercano 100
. 179 redondeado al mds cercano 100
. 292 redondeado al mis cercano 100
. 221 redondeado al més cercano 100
. 352 redondeado al mas cercano 100
. 126 redondeado al més cercano 100
. 137 redondeado a! mds cercano 100
. 258 redcadeado al mds cercano 100
. 445 redondeado al mas cercaro 100
. 304 redon:deado al més cercano 100
. 245 redondeado al mis cercano 100
. 377 redondeado al mas cercano 100
. 189 redondeado al mis cercano 100
. 167 redondeado al mis cercano 100
. 404 redondeado al mjs cercino 100
. 230 redondeado al mds ccrcano 100
. 362 redondeado a! mas cercuno 100
. 281 redondeado al miés cercano 100
. 417 redondeado al mas ccrcano 100

200

200

300



28. 59 redondeado al mas cercano 100 100 58.

29. 191 redondeado al mas cercano 100 200 59.
30. 138 redondeado al mas cercano 100 ~ 100, 69.
Nota: asi continua hasta la cifra de 400
ESTIMACIONNIVEL4 S
1. 453 redondeado al més cercano 100 500 31.
2. 865 redondeado al mds cercano 100 900 32
3. 667 redondeado al mis cercanc 100 700 33.
4. 673 redondeado al mds cercano 100 700 34,
5. 870 redondeado al :nds cercano 100 900 35.
6. 872 redondeado zl irds cercano 100 90 36.
7. 526 redondeado al mas cercano 100 500 37.
8. 588 redondeado al mds cercano 100 600 38.
9. 661 redondcado al mas cercano 100 700 ' 39.
10. 602 redondeado al mds cercano 100 600 0.
11. 727 redondeado al mas cercano 100 700 41,
12. 699 r=dondeado al mas cercaro 100 700 42.
13. 569 redondeado al m4s cercano 1C0 600 43.
14, .797 redondeado al mas cercano 100 800 44.
15. 649 redondeado al mds cercano 100 600 45,
16. 736 redondeado al mas cercano 100 700 46,
17. 684 redondeado al méas cercaro 100 700 . 47.
18. 821 redondeado al més cercano 100 800 48.
19. 829 redondeado al mAs cercano 100 800  49.
20. 656 redondeado al mas cercano 100 700 50.
21. 623 redondeado 2l mis cercano 100 600 51.
22. 560 redondeado al mds cercano 100 600 52.
23. 728 redondeado al m3s cercano 100 700 53.
24. 670 redondeado al mas cercano 100 700 34.
25. 817 redondeado al mas cercano 100 800 ' 55.
26. 900 redondeado al mas cercano 100 900 56.
27. 92C redondeado al mas cercano 100 900 57.
28. 862 redondeado al mds cercano 100 900 38.
29. 933 redondeado al s cercano 100 S00 59.
:30. 508 redcndeado al més cercano 100~ 500 80.

Nota: asi continua hasta la cifra de 500

ESTIMACIONNIVEL S o
2731 redondeado al méas cercano 1000

1
2. 3698 redondeado al mds cercano 1000 4000 32.
3. 2712 redondeado al mas cercano 1000 3000 33.
4. 2221 redondeado al miis cercano 1000 2000 34.
5. 3297 redondeado al mis cercano 1000 3000 | 35.
6. 3331 redondeado al mas cercano 1000 3000 36.
7. 3045 redondeado al mas cercano 1000 3000 . 37.
8. 1615 redondeado al mis cercano 1000 2000 | 38.
9. 3169 redondeado al mas cercano 1000 3000 ' 39.
10. 2189 redondeado al mas cercano 1000 2 40.
: 1. 1596 redondeado al mas cercano 1000 2000 41.
12. 2693 redondeado al mis cercaro 1000 3000 42.
13. 3018 redondeado al mas cercano 1000 3000 |43.
i4. 1236 redondeado al mis cercano 1000 1000 | 44.
15, 3006 redondeado al m4s cercano 1000 3000 | 45.
16. 1321 redondeado al més cercano 1000 1000 | 46.
. 17. 1529 redondeado al més cercano 1000 2000 '47.

3000 31

316 redondeado al mis cercano 100
178 redondeado al més cercano 100
438 redondeado al més cercano 100

603 redondeado al ms cercaro 100
. 578 redondeado al mds cercano 100

6235 redondeado al mas cercano 100
905 redondeado al mas cercano 100
907 redondeado al mis cercano 100
488 redondeado al mas cercano 100
511 redondeado al mas cercano 100
304 redondeado al mis cercano 100
483 redondeado al mas cercano 100
613 redondeado al més cercano 100
51€ redondeado al mds cercano 100
450 redondeado al mds cercano 100
690 redondeado al mis cercano 100
810 redondeado al mds cercano 100
544 redondeado al mds cercano 100
912 redondeado al mas cercano 100
925 redondeado al mds cercano 100
500 redordeado al mas cercano 100
529 redondeado al mis cercano 100
545 redondeado al mds cercano 100
770 redondeado al mas cercano 100
814 redondeado al m4s cercano 100
579 redondeado ai mds cercano 100
632 redondeado al mas cercano 160
793 redondeado al mas cercano 100
614 redondeado al mas cercano 100
657 redondeado al nids ccrcano 100
688 redondeado al més cercano 100
617 redondcado al mis cercano 100
703 redondeado al mas cercano 100

1327 redondeado al mis cercano 1000

1456 redondeado al mas cercano 1000
1783 redondeado al mas cercano 1000
3844 redondeado al méis cercano 1000
4294 redondeado al mas ccrcano 10C0
2184 redondeado al mis cercano 1000
2239 redondeado al mis cercano 1000
1934 redondeado al mas cercano 1000
1034 redondeado al mas cercano 1000
1920 redondeado al més cercano 1000
4325 redondeado al mis cercano 1000
2840 redondeado al més cercano 1000
2016 redondeado al mas cercano 1000
4010 redondeado al mas cercano 1000
2346 redondeado al mas cercano 1000
3300 redondeado al mas cercano 1000
1795 redondeado al mas cercano 1000
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. 1306 redondeado al mis cercano 1000
. 1213 redondeado al mas cercano 1000
. 3406 redondeado ai nuis cercano 1000
. 1955 redondeado al mis cercano 1000
. 2333 redondeado al més cercano 1000
. 1016 redondeado al mds cercano 1000
. 1432 redondeado a: mas cerczno 1000
. 3679 redondeado ' més cercano 1600
. 2857 redendeado al mds corcano 1000
. 1286 redcndeado al mas ccrcano 1000
. 2364 redondzado 2l mas cercano (000
. 1337 redomddeado al mds cercano 1000
3957 redondeado al mds cercano 1000

Nota: asi continua hasta la cifre de 3550

ESTIMACION NIVEL 6

PWﬂQWPPNr

5632 redcndeado al més cercano 1060
6329 redondenco al més cercano 1000
4750 redondeado al més cercano 1000
9222 redondeado al mas cercano 1000
8118 redendeado al muis cercano 1000
8651 redondeado al mis cercano 1000
9492 redondeado al mis cercaro 1000
7255 redondeado al mas cercano 1000
8562 redondeado al mas cercano 1000
8978 redondeado al mas cercano 1000

. 5367 redondeado al més ccrcano 1000
. 9484 redondeado al mas cercano 1000
. 7133 redondeado al mis cercano 1000
. 9099 redordeado al mas cercano 1000
. 5497 redondeado al mas cercano 1000
. 1321 redondeado al m4s cercano 1000
. 5941 redondeado al més cercano 1000
. 5176 redondeado al mas cercano 1000
. 9393 redondcado al m4s cercaro 1600
. 7539 redondeado al més cercano 1000
. 8548 redondeado al mds cercano 1000
. 8331 redondeado al mds cercano 1000
. 9057 redondeado al mas cercano 1000
. 9497 redondeado al mas cercano 1000
. 7427 redondeado al mds cercano 1000
. 6174 redondeado al mis cercano 1000
. 5767 redondeado al mas cercano 1000
. 6052 redondeado al mas cercano 1000
. 6791 redondeado al méas cercano 1000
30,

6716 redondezdo al més cercano 1000

Nota: asi continua hasta la cifra de 5000

MULTIPLICACION NIVEL 1

N E L=

e N Y

3x2=6
4x1=4
Tx1=7

6x0=0 8.
9x1=9 9.
8x2=16 _ i 10.
2x1=2 '11. 5x1=5
4:2=8 112, Tx2=14
8x1=8 13, 4x0=0
Ix0=0

5C00

48.

49,
50.
51.
52.
53.
54,
55.
36.
57.
58.
59.

3792 redondeado al méas cercano 1000
2601 redondeado al mas cercano 1000
1915 redondzado 21 més cercano 1000
1209 recondeado al mas cercano 1000
2880 redondeado al mds cercano 1000
3725 redendeado al més cercano 1000
1198 redondeado al més cercano 1600
4252 redondeado al mas cercano 1000
2083 redcixleado al mas cercano 1000
4391 redondeado al mds cercano 1000
2465 redoncz2do al mis cercano 1000
1404 redoudeado al mas cercano 1000

1617 redondeado al més cercano 1600

. 4882 redondeado a2l mas cercano 1000
. 1456 redondecdo al mas cercano 1000
. 222 redondcado al mis cercano 1000
. 8282 redondeado al mas cercano 1000

9488 redondeado al mds cercano 1000

. 8999 redoncdzado 2l més cercano 1000
. 9498 redondeado al mas cercano 1C00
. 6337 redondeado al mds cercano 1000
. 9485 redondeado al mas cercano 1000
. 4633 redondeado al mas cercaro 1000
. 6442 redondeaco al mas cercano 1060
2. 9455 redondeado 2l mds cercano 1060
. 6587 redendeado al mas cercano 7000
. 7450 redondeado al mds cercano 1000
. 6894 redondcudo al mds cercano 10¢0

7254 redondeado al mds cercano 1000

. 5154 redendeado al mas cercano 1000

4831 redondeado al més cercano 1000

. 5290 redondeade 2l mas cercano 1000

6277 redondeado al mds cercano 1060

. 4865 redondeado al mds cercano 1600
. 2880 redondeadc al mas cercano 1060
. 8342 redondeado al mas cerczno 1000
. 6729 redondcado al mas cercano 1000
. 5329 redondeado al mas cercaro 1000
56.
57.
. 8806 redondeado al més cercano 1060
. 5391 redondeado 21 mas ecrcano 1000
. 6619 redondeado al mas ccrcano 10600

7575 redondcado al mds cercano 1000
7482 redondeado al mas cercano 1000

7x0=0 22. 6x2=12
10x0=0 23. 10x1=10
1x1=1 24, 3x1=3
12=2 25. 8x0-0
2x0=0 26. 5x2=10
3x0=0 27. 6x1=6
5%0=0 28, 10x2=20

5000
1000
8000
}000
9000

<040
6000
9000
5000
6000

2000
7000
7600
3060
5000
5000
5000
6000
5000
3000
8000
7000
5000
2000
7¢60
9600
5000
7000
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MULTIPLICACION NIVEL 2

RNV RN -

1. 5x3=15 .
2. 4x4=16 8.
3. 11x3=33 9.
4. 3x3=9 10.
5. Tx4=28 1.
6. 1x3=3 12.
MULTIPLICACION NIVEL 3
1. 2x5=10 i1,
2. 35x6=30 8.
3. Tx6=42 9.
4. 1x5=5 10.
3. 4x5=20 11,
6. 6%6=36 12,
MULTIPLICACION NIVEL 4
1. 60x10=60 10
2. 50x10=50 11
3. 60x0=0 12
4. 40x30=1200 13
5. 20x10=200 14
6. 30x20=600 15
7. 80x30=2400 16
8. 80x0=0 17
9. 90x10=900 18
MULTIPLICACION NIVEL 5
7x4=28 | 10.
10x9=90 1L,
12x8=96 12
7:9=63 13
6x8=48 14
3x8=40 15
1x9=9 16
11x9=99 17
10x7=70 18
MULTIPLICACION NIVEL 6
1. 8x10=30 9.
2. 12x12=144 10.
3. 12x11=132 11
4. 8x11=88 12
5. 1ex12=120 13
6. 10x10=100 14
7. Tx11=77 15
8. 6x10=60 16.
DIVISION NIVEL | :
1. 0:2=0 6.
2. lsl=1 .
3. 9%+1= . 8.
4. 6+1=6 9.
5. 7:1=7 10

8x12=96

6x4=24
11x4=44
10x1=40
8x4=32
5x4=20
6x3=18

2x6=12
Tx5=35
8x6=48
10x5=50
12x6=72
I6=18

. 30x30=900
. 20x39=600

. 40x20=800
. 50x0=0

. 30x10=300
. 20x20=400
. 10x0=0

. 60x20=1200
. 90x0=0

10x7=70
5x7=35

. 8x9=72
. 3x9=27
. 3x7=2]
. 1x8=8

. TxT7=49
. 6x9=64
. 11x7=77

4x10=40
4x11=44

. 3x11=33
. 5x12=60
. 2x10=20
. 5x10=50
. 9x11=99

10+1=10
4+2=2
20+2=10
3+1=3

. 10:2=5

[11.
12.
13.
14.
[15.

. Tx3=21
. 12x3=36
. 3x4=12
. 4x3=12
. 12x4=48
. 9x8=27

. 9x5=45
. 1x6=6

. 6x5=30
. 3x5=15
. 11x6=66
. 12x3=30

. 30x0=0 .

. 10x10=100
. 10x20=200

. 70x20=1400
. 40x10=400
. 70x0=0

. 60x30=1800
. 10x30=300
. 80x10=800

. 10x8=80
. 7x8=56
. 9x7=63
. 6x7=42
. 8x8=64
. 11x8=88
. 5x9=43
. 9x8=81
. Ix7=7

. 3x12=36
. 6x11=66
. 5x11=55
. 10x11=110
. 3x10=30
. 9x10=90
. 11x12=132
. 1Ix11=121

16+2=8
2+1=2
2+2=1
5+1=5
4+1=4

19.
. 9x4=36
2i.
22,
23.
24

28.
29.
. 20x2=0
. 40x0=0
32.
33.
34.
. 70x10=700

2

20,

28.
. 8x7=56
30.
31.
32.
33,
34,
35.
36.

16.
17.
18.
19,
20.

10x3=30

1x4=4
2x3=6
8x3=24
2x4=8

. 9x6=54
. 8x5=40
. 11x5=55
. 5x5=25
. 10x6=60
. 4x6=24

70x30=2100.

90x30=2700

50x20=1000
90x20=1300
80:20=1600

50x30=1500

4x9=36

3x8=24
12x7=84
9x8=72
Ix2=18
2x8=16
4x8=32
2x7=14

. 2x11=22

1x10=110

. Ix12=24
. Tx10=70
. 12x10=120
. Tx12=84
. 4x12=48
. 6x12=T72

18+2=9
3+1=3
9+1=9
12+2=6
8+1=8
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_DIVISION NIVEL 2

1. 48+4=12
2. 24:4=6

23, 4ad=1

4. 16:4=4

5. 18+3=6

i6. 15+3=5
DIVISION NIVEL 3
1. 45:5=9

2. 0+6=0

3. 24:6=4

4. 30:5=6

5. 42+6=7

6. 55¢5=11_
DIVISION NIVEL 4
1. 400+20=20
2. 190+10=19
3. 240+20=12
4. 130+10=13
5. 70+10=7

16. 340+20=17
[7. 00+30=3

/8. 460+20=23
19, 690+30=23
10. 380+20=19
11. 90+10=9

112, 200+10=20
13. 180+20=9

14. 480:20=24
15. 540+30=18
DIVISION NIVEL 5
1. 49+7=7

2. 21+7=3

3. 24:8=3

-4, 8+8=1

'S 35+7=5

6. 9+9=1

17, 36+9=4

8. 63:9=4

9. 56+7=8
DIVISION NIVEL 6
'L 132+12=11
12, 44+11=4

i3, 50+10=5

14, 84+12=7

15 22+11=2

6. 120+10=12
7. 72+12=6

'8, 96+12=8

16.
17.
18,
19.

20,
21,
22.
23,
24,
25.
26.
27,
28.
29,

30,

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18,

10.
11.
12.
13.
14.
I'15.
16,

32+4=8
12+3=4
0+3=0

. 24:3=8
. 28+4=7
. 6:3=2

" 30+6=5

66+6=11
60+5=12

. 40+5=8
. 50+5=10
. T2+6=12

150+10=15
300+20=15
100+10=10
270+30=9
300+30=10
220+20=11
330+30=11
600+30=20
10+10=1
80+10=8
660+30=22
40+10=4
120+10=12
60+20=3
360+30=12

14+7=8
84+7=12
40+8=5
81:9=9
96+8=12
70+7=10
99+9=11
72+8=9
72+9=8

T70+10=7
30+10=3
55+11=5
90+10=9
20+10=2
120+12=10
121+11=1
132:11=1

15.

14.

15.
16.
17.
18,

13.
14.
15.
16.
17.
18.

31
32.
33.
34,
35.
36.

37
38.
39.
40.
41.
42,
43.

44,

45,

19.
20.
21.
22.

23,
24,
25.
26.

27,

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23,
. 48+12=4

33:3=11
36+3=12
943=3
8+4=2
12+4=3
44+4=11

18+6=3
36+3=6
60+6=10
0+5=C
15+5=3
3+5=1

140+20=7
210+30=7
230+10=23
260+20=13
220+10=22
630+30=21
40+20=2
720+30=24
250+10=25
170+10=17
100+20=5
120+20=6
240+30=8
420+20=-21
450+30=15

108+9=12
16+8=2
18+9=2
27+9=3
48+8=6
54+9=6
80+8=10
7=7=1
56+8=7

88+11=1
33+11=3
60+12=5
77+11=7
99+11=9
80+10=8
100+10=10

19.
20.
21.
22.
. 36+4=9
24

P
L

19.
20.
AR
22.
23.
24,

28.
29.
30.
31
32.
33.
34,
3s3.
36.

25.
26.
27.
28.
29.
30.
31
32,

51
52.
53.
54
. 30+10=3
56
37.
38.
59.
~60.

0+4=0
21:3=7
27+3=9
3+3=1

30+3=10

35+5=7
10+5=2
54+6=9
12+6=2
6+6=1

20+5=4

. 160+20=8
. 20+20=1

48.
49.
50.

200+20=10
240+10=24
180+30=6
570+30=19
50+10=3

420:30=14

440+20=22

480+30=16
500+20=25
60+30=2
120+30=4

750+30=25

32+8=4
64+8=8
88+8=11
77+7=11
43+9=35
28+7=4
90+9=10
42+:7=6
63+7=9

110+11=10
60-+10=6
144+12=12
40+10=4
66+11=6
108+12=9
24+12=2
36+12=3
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FRACCIONES, DECIMALES Y PORCENTAJES, NIVEL 1

RN B LN~

10,
C1L

FRACCIONES, DECIMALES Y PORCENTAJES, NIVEL 2.
. 10/5=2

. 5/3=1+2/3

. 8/8=1

. 4/3=1+1/3

. 10/7=1+3/7
. 7/3=2+1/2

. 11/6=1+5/6
. 12/6=2

. 11/4=2+3/4
. 14/8=1+43/4
. 14=1+3/4
. 12/8=1+172

02 ND U

10.
1.
12

10/15=2/3
12/18=/
2/14=117
4/14=217
/12=2/3
6/16=3/8
10/12=5/6
10/16=5/8
8/14=4/7
9/15=3/5
4/18=2/9

13/7=1+6/7
6/3=2
11/8=1+3/8
3/2=1+1/2
8/3=2+2/3
8/5=1+3/5
9/6=1+1/2
10/16=5/8
9/8=1+1/8
4/2=2
9/4=2+1/4
6/4=1+1/2

. 5/10=1/2
. 6/14=3/7
. 6/9=2/3

. 6/10=3/5
. 6/18=1/3
. 2/10=1/5
. 2/18=1/9
. 5/15=1/3
. 6/12=1/2
. 8/10=4/5
. 410=2/5

23.
24.
25.

25.

FRACCIONES, DECIMALES Y PORCENTAJES, NIVEL 3

A Rl ol

6/4-3/4=3/4
2/2-112=1/2
1/3+2/5=3/5
2/3-1/5=1/5
3/5-2/5=1/5
6/5-2/5=4/5
7/5-4/5=3/5
6/4-4/4=1/2
5/3-3/3=2/3

. 5/4-3/4=1/2
. 23-13=1/3
- 3440414

. 3/4-1/4=172
. 1/5+3/5=4/5
. 2/4+1/4=3/4
. 7/5-3/5=4/5
. 143/7=1017
. 6/5-3/5=3/5
. 4/4-2/4=172
. 513-413=1/3
. 5/4-2/4=3/4
. 5/5-4/5=1/5
. 2/5-3/5=1/5
. 4/5-3/5=1/5

25.

2.
t27,
28.
. 29.
“30.

FRACCIONES, DECIMALES Y PORCENTAJES, NIVEL 4

VRN B WY =

10x.078=.78
10x.009=.09
10x..053=.53
10x.18=1.8
10x.012=.12
10x.66=6.6
10x.63=6.3
10x.47=4.7
10x.021=.21

16.
7.
18,
19.
20.
21
22.
23.
24,

10x.54=54
10x.94=9.4
10x.85=8 5
10x.001=01
10x.017=.17
10x.12=12
10x.023=26
10x.057=.57
10x.95=9.5

3L
32.

2/12=1/6
8/18=4/9
4/16=1/4

. M4=172
. 10/18=5/9
. 3/9=1/3

. 12/14=6/7
. 6/8=3/4

. 3/12=1/4
. 3/18=1/6
. 9/18=172

5/2=2+1/2
. 8/7=1+1/7
. 11/5=2+1/5
. 14/6=2+1/3
. 17=1

. 15/6=2+1/2
. 13/6=2+1/6
. 97=1+2/7
. 14/5=2+4/5
. 12/5=2+2/5
. 8/6=1+1/3
. 5/4=1+1/4

6/5-4/5=2/5
5/2-4/2=112
7/4-4/4=3/4
8/5-4/5=4/5
1/4+2/4=3/4
312-22=1/2

. 1/4+1/4=12
. 3/4-2/4=1/4
. 4/3-2/3=2/3
. 4/4-1/4=3/4
. 4/5-2/5=2/5
13323

10x.68=6.8
10x.037=.37

. 10x.33=33
. 10x.45=4.5
. 10x.44=4.4
. 10x.066=.66
. 10x.063=.63
. 10x.21=2.1
. 10x.28=2.8

. 9/12=3/4
. 8/16=1/2
. 3/5=1/5

. 12/16=3/4
. 10/14=5/7
. 4/12=173
. 4/8=1/2

. 12/15=4/5
. 28=1/4

. 6/15=2/5
. 216=118

. 16=1+1/6

/6=1

. 10/4=2+1/2
. 15/7=2+1/7
. 8/4=2

. 10/8=1+1/4
. 6/3=1+1/5

. 5/5=1

. 15/8=1+7/8
. 11/7=1+417
. 3/3=1
951445

. 5/5-2/5=3/5
. 5/5-3/5=2/5
. 3/5-1/5=2/5
. 5/5-1/5=4/5
. 332B=13
. 2/5+2/5=4/5
. 24-1/4=1/4
. 6/343=2/3
. 4/4-3/4=1/4
. 412-32=1/2
. 4/5-1/5=2/5
. 1/5+1/5=2/5

. 10x.079=.79
. 10x.58=5.8
. 100x9.9=.00
. 10x.92=9.2
. 10x.045=.45
. 10x.059=.59
. 10x.87=8.7
. 10x.013=.13
. 10x.6=6
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10.
11.
12.
13.
14.
15.

10x.72=7.2
10x.81=8.1
10x.064=.64
10x.86=8.6
10x.4=4
10x.018=.18

30.

. 10x.04=4

. 10x.062=.62
. 10x.78=7.8
. 10x.27=2.7
. 10x.51=5.1

10x.019=.19

Nota: asi continua hasta la cifra de 100

FRACCIONES, DECIMALES Y PORCENTAJES, NIVEL 5
31
. 10%x47=47
. 10%x3.4=34
. 10%x43=4.3
. 10%x34=3.4
. 10%x3.2=.32
. 10%x2.1=21
. 10%x28=2.8
. 10%x23=.23
. 10%x4.3=43
. 10%x48=4.8
. 1%x21=21

. 1%x32=3.2

. 10%x4.7=.47
45,

.‘59°.\'.°‘.V':“."‘.N!-

1%x2.8=.028
1%x22=.22
1%x46=.46
1%x2.1=.021
10%x35=3.5
1%x2.9=.029
10%x23=2.3
10%x4.1=2.4]1
1%x45=.45
10%x21=2.1

. 10%x4.6=.46
. 10%x47=4.7
. 1%x4.2=.042
. 1%x44=44

1%x3.4=.034

16.
. 10%x33=3.3
. 10%x36=3.6

30.

1%x35=.33

1%x4.1=.041
10%x4.2=.42

. 10%x3.6=.36
. 10%x45=4.5
. 19%x39=.39

10%x4.8=.48

. 1%x3.3=.033

1%x4.3=.043
10%x3.3=.33
10%x49=4.9
10%x27=2.7
10%x24=2.4

Nota asi continua hasta Ia cifra de 108

. FRACCIONES, DECIMALES Y PORCENTAJES, NIVEL 6
2.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
)

SORNS YR w -

0

7/8=87 1/2%
9/50=87 18%
1/8=12 1/2%
7/100=7%
1/20=5%
9/100=9%
5/6=83 1/3%
9/10=90%
6/25=24%
1/2=50%

11.
. 3/25=12%
. 3/20=15%
. 1/50=2%
. 3/5=60%
. 1/25=4%
. 3/4=75%
. 720=35%
. 7/10=70%
. 3/100=3%

3/50=6%

. 10x.041=41
. 10x.068=.68
. 10x.35=3.5
. 10x.069=.69
. 10x.83=8.3
. 10x.032=32

1%x2.6=.026

10%x24=2.4

1/3=33 1/3%
8/25=32%
4/5=80%
3/10=30% -
1/4=25%
5/8=62 1/2%
1/12=8 1/3%
2/25=8%
1/10=10%
7/12=58 1/3%

. 10x.42=4.2
. 10x.64=6.4
. 10x.46=4.6
. 10x.91=9.1
. 10x.028=.28
. 10x.046=.46

10%x4.9=.49

. 10%x22=22
. 10%x39=3.9

10%x4.5=.45

. 10%x36=.36
. 1%x26=26
. 1%x32=32
. 1%x43=43

1%x48=.48

. 1%x3.5=.035
. 10%x25=2.5
. 10%x2.9=29
. 10%x31=3.]

1%x2.4=.024

- 1%x2.3=023

. 5/12=412/3%
. 2/5=40%

. 5/12=412/3%
. 1/6=16 2/3%
. 4/25=16%

. 2/3=66 23%
. 920=45%

. 1/100=1%

. 1/5=20%

. 9/25=36%
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