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Introduccion

La elaboracion del presente producto nace de las necesidades educativas basicas y de los
problemas de los estudiantes comprendidos entre los seis y ocho afios, correspondientes al
tercer afio de Educacion Basica, al analizar y priorizar estos problemas hemos visto la
importancia en favorecer el aprendizaje y desarrollo intelectual de los nifios, por medio de
actividades de identificacion de conceptos matematicos, que contribuyan con el proceso de
maduracidon mental, para que el nifio construya un pensamiento 16gico y critico a través de

un mundo de juegos didacticos.

Los nifios podran recibir la orientacion para realizar las operaciones, a través de un

software interactivo que permita la interaccion del nifio con el sistema.

Software interactivo de educacion infantil orientado a la web para el aprendizaje de las
operaciones basicas de las matematicas, es un proyecto que ha sido pensado y desarrollado
para generar nuevos ambientes de aprendizaje que incorporen significativamente las
tecnologias de informacion y comunicacion en los procesos de ensefianza aprendizaje que
forman parte del proceso de formacion escolar. Estd concebido para cualquier institucion

basica y media.

Nuestra aplicacion utiliza un software sencillo, lo cual significa que no habra mayores
dificultades para su uso y lograra brindarles confiabilidad, seguridad, robustez y fiabilidad

al momento de efectuar las tares y las posibles dificultades de cada uno de los nifios.

Como aporte innovador propone incorporar las tecnologias informaticas y de educacion a
los contextos del aula, con un alto sentido pedagogico e investigativo. Su accidn directa se
centra en los escenarios de enseflanza- aprendizaje, constituido en esencia por el profesor y

sus alumnos, lo que a su vez involucra de manera responsable a sus maestros.



El aprendizaje es un proceso que lleva a cabo el sujeto que aprende cuando interactua con
el objeto y lo relaciona con sus experiencias previas, aprovechando su capacidad de
conocer para reestructurar sus esquemas mentales, enriqueciéndolos con la incorporacion

de un nuevo material que pasa a formar parte del sujeto que conoce.

El objeto es aprendido de modo diferente por cada sujeto, porque las experiencias y las

capacidades de cada individuo presentan caracteristicas unicas.

El aprendizaje no se agota en el proceso mental, pues abarca también la adquisicion de
destrezas, habitos y habilidades, asi como actitudes y valoraciones que acompafian el
proceso y que ocurren en los tres ambitos: el personal, el escolar y el social. El personal
abarca el lenguaje, la reflexion y el pensamiento, que hacen del individuo un ser distinto a

los demas.

En la parte de inicializacion de este proyecto se detecto, que los niflos presentan
dificultades en el aprendizaje de las operaciones bésicas de las matematicas, ante esto, nos

comprometimos en:

¢ Descubrir las dificultades que tienen los nifios en el aprendizaje de las matematicas.
« Conocer el lenguaje escolar de los nifios entorno en las matematicas.

% Ayudar a los niflos a desarrollar el sentido de comparacién de tamaios, formas,
posiciones, cantidades, valores monetarios y velocidades, por medio de un software
educativo.

No hace falta tener grandes conocimientos en programas sofisticados para elaborar un
software sencillo que nos ayude como maestros a utilizar y aprovechar los grandes
beneficios de la informatica como un medio didactico, como estrategia pedagogica nueva ,
por consiguiente los maestros necesitan interesarse mas por su profesionalizacion y
capacitacion, encontrar en las nuevas tecnologias una alternativa relevante en la busqueda
de un cambio profundo en la educacion partiendo de los principios significativos del
aprendizaje. Hace falta urgente un asesoramiento en el manejo basico de equipos
computacionales y de programas faciles, en el personal docente de tal manera que lo
puedan aplicar como una estrategia pedagogica tendiente al incremento del desarrollo de

las destrezas de matemadtica, del razonamiento logico en sus estudiantes y de esta manera
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fortaleceran el desarrollo del pensamiento, lo cual posibilitaran encontrar soluciones en los
ambitos de la vida cotidiana.

Ademés debe agregarse una buena motivacion por parte de los directivos y del personal
docente hacia los educandos basdndose en la creatividad y en desarrollo del pensamiento.
En el primer capitulo se hace un recuento de lo que es la historia de las matematicas como
ha influido década tras década en nuestro continuo aprendizaje; el aporte de grandes
maestros de la matematica como nos ha favorecido su ensefanza para que el aprendizaje
ahora sea mas significativo; y los impactos que esta tiene con los recursos que nos presenta
las nuevas tecnologias tendencias que no debemos dejar nunca a un lado pues va en
beneficio de todos los seres humanos.

En el segundo capitulo se dedica la Didactica de las Matematicas, como recurso para
alcanzar nuevas destrezas para el desarrollo de habilidades motoras, mediante
representaciones de material didactico en las matematicas como son: el material concreto,
material base diez entre otras, representando el juego como un modelo didactico ludico
mental.

En el capitulo tercero se centra en la informdtica como un medio pedagédgico en la
educacion  conociendo elementos generales de lo que es la computadora, su estructura
como esta conformada, historia, clasificacion y sobretodo cuales son las funciones del
software educativo.

En el cuarto capitulo se analiza ya en conjunto lo que es la informatica aplicada a la
matematica su beneficio en el proceso de ensefianza — aprendizaje, apoyados en el uso de
las nuevas herramientas de la tecnologicas que favorecen tanto al docente en su rol de
maestro como al alumno en desarrollar y adquirir nuevos conocimientos que faciliten su
aprendizaje.

El quinto capitulo consiste en la puesta en marcha de nuestro sencillo programa del
software de matematicas para reforzar los conocimientos adquiridos en el aula mediante el
uso, monitoreo y manejo del computador, usando el mouse del computador como recurso

principal para los nifios.



ABSTRAC

Tema: ELABORACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO DE MATEMATICA
PARA REFORZAR LA ENSENANZA -APRENDIZAJE MEDIANTE EL JUEGO
INTERACTIVO, PARA NINOS TERCER ANO DE EDUCACION BASICA

En el area de matematicas vemos importante y necesario aportar con este pequefio
software denominado DIDACTIC SOFIA, cuya finalidad es crecer con las tendencias que
hoy en dia son mds exigentes, en el programa el nifio aprende jugando y conociendo como
se maneja de forma sencilla el computador y sus elementos, que aprenda a ser cuidadoso al
momento de resolver un problema siguiendo un orden légico apagado - encendido del
computador, respetar 6rdenes enunciadas por el monitor adquiriendo experiencia en el

juego, con razonamiento 16gico matematico y secuencial.

El programa en si es de facil comprension para los nifios es mas facil aprender jugando a
su vez responderan favorablemente a la peticion de los profesores, se llega mas facilmente
a los alumnos ya que los nifios van a mostrar un interés no solo por las matematicas sino
por la computacion dandoles una ensefianza teoria y practica llevada a la realidad mediante

ejemplos y en otros casos como vivencias demostrando que aprender es facil y divertido.

Esperamos que este producto de grado llene las expectativas a todas aquellas personas que

tengan acceso a este programa.

Sra. Marcela Cardenas G. Sra. Marcia Sarmiento B.



Capitulo |

Historia y tendencias de la ensefianza de la matematica

1.1Historia de la matematica

La matematica es una de las ciencias mas antiguas. Los conocimientos matematicos
fueron adquiridos por los hombres ya en las primeras etapas del desarrollo bajo la
influencia, incluso de la mas imperfecta actividad educativa. A medida que se iba
complicando esta actividad, cambi6 y crecio el conjunto de factores que influian en el
desarrollo de las matematicas, siendo este desarrollo observable a lo largo de toda su
historia, la cual, estd plagada de ejemplos que muestran como las matematicas surgieron

de la actividad productiva de los hombres.

En la historia de las matematicas pueden distinguirse periodos aislados, diferenciados
uno del otro por una serie de caracteristicas y peculiaridades; periodicidad que, por otro

lado, resulta imprescindible para realizar su estudio.

En esencia esta historia podria dividirse en cuatro grandes bloques segun la

periodicidad establecida por A.N. Kolmogorov:

El nacimiento de las matematicas se prolonga hasta los siglos VI-V a.C. cuando se

convierten en una ciencia independiente con objeto y metodologia propios. También



podria denominarse matematicas antiguas o prehelénicas y en ella se suelen englobar
las matematicas de las antiguas civilizaciones de Egipto, Mesopotamia, China e India.

Grecia estaria situada entre este periodo y el siguiente.

El concepto de niimero surgidé como consecuencia de la necesidad practica de contar
objetos. Inicialmente se contaban con ayuda de los medios disponibles: dedos, piedras...
(Basta recordar por ejemplo, que la palabra célculo deriva de la palabra latina calculus
que significa contar con piedras)’. La serie de niimeros naturales era, obviamente,
limitada, pero la conciencia sobre la necesidad de ampliar el conjunto de ntimeros
representa ya una importante etapa en el camino hacia la matematica moderna.
Paralelamente a la ampliacioén de los numeros se desarrolld su simbologia y los sistemas
de numeracion, diferentes para cada civilizacion. Tenemos  cinco culturas o

civilizaciones:

1.1.1 Antigua civilizacion egipcia.- La informacion disponible sobre la civilizacion
desarrollada a lo largo del Nilo es, lo suficientemente fiable, como para ser considerada
la primera civilizacion que alcanzd un cierto desarrollo matematico. Nuestros
conocimientos sobre las matematicas del Antiguo Egipto se basan principalmente en
dos grandes papiros de caracter matematico y algunos pequefios fragmentos, asi como

en las inscripciones en piedra encontradas en tumbas y templos.

Desarrollaron el llamado '"sistema de numeracién jeroglifico", que consistia en
denominar cada uno de los "numeros clave" (1, 10, 100, 1000...) por un simbolo (palos,
lazos, figuras humanas en distintas posiciones...). Los demdas numeros se formaban
afadiendo a un numero u otro del numero central uno o varios de estos numeros clave.
Un sistema de numeracion posterior a €ste, pero de similares caracteristicas seria el
sistema de numeracion romano. También crearon fracciones, pero s6lo como divisores
de la unidad, esto es, de la forma 1/n; el resto de fracciones se expresaban siempre
como combinaciones de estas fracciones. Aparecen también los primeros métodos de
operaciones matematicas, todos ellos con cardcter aditivo, para nimeros enteros y

fracciones.

! Baldor, A., Algebra Elemental, editorial CODICE, S.A 1985, Madrid, Pag.: 5-6-7-8
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1.1.2 Mesopotamia 0 antigua Babilonia.- Bajo esta denominacion se engloban los
Estados situados entre el Tigris y el Eufrates y que existieron desde el afio 2000 a.C.
hasta el afio 200 a.C. utilizaban escritura cunciforme sobre tablillas de arcilla, mucho
mas resistentes al paso del tiempo. De las mas de 100.000 tablillas conservadas, sélo
250 tienen contenidos matematicos y de ellas apenas 50 tienen texto. Al igual que
sucede con los papiros, las tablillas contienen inicamente problemas concretos y casos
especiales, sin ningun tipo de formulacién general, lo que no quiere decir que no
existiera, pues es evidente, que tales colecciones de problemas no pudieron deberse al

azar.

Utilizaron el sistema de numeracion posicional sexagesimal, carente de cero y en el que
un mismo simbolo podia representar indistintamente varios nUmeros que se
diferenciaban por el enunciado del problema. Desarrollaron un eficaz sistema de
notacion  fraccionario, que permitid establecer aproximaciones decimales
verdaderamente sorprendentes. Desarrollaron el concepto de niimero inverso, lo que

simplificé notablemente la operacion de la division.

1.1.3 China antigua.- La primera obra matematica es "probablemente" el Chou Pei
(horas solares) junto a ella la mas importante es "La matemadtica de los nueve libros" o
de los nueve capitulos. Esta obra, de caracter totalmente heterogéneo, tiene la forma de
pergaminos independientes y estan dedicados a diferentes temas de -caracter
eminentemente practico formulados en 246 problemas concretos, a semejanza de los
egipcios y babilonicos y a diferencia de los griegos cuyos tratados eran expositivos,
sistemdticos y ordenados de manera logica. Los problemas resumen un compendio de
cuestiones sobre agricultura, ingenieria, impuestos, calculo, resolucion de ecuaciones y

propiedades de triangulos rectangulos.

El sistema de numeracion es el decimal jeroglifico. Las reglas de las operaciones son
las habituales, aunque destaca como singularidad, que en la divisién de fracciones se
exige la previa reduccion de éstas a comin denominador. Dieron por sentado la
existencia de nimeros negativos, aunque nunca los aceptaron como soluciéon a una

ecuacion. La contribucion algebraica mas importante es, sin duda, el perfeccionamiento



alcanzado en la regla de resolucion de sistemas de ecuaciones lineales. Para todos los
sistemas se establece un método genérico de resolucion muy similar al que hoy
conocemos como método de Gauss, expresando incluso los coeficientes en forma
matricial, transformandolos en ceros de manera escalonada. Inventaron el "tablero de
calculo", artilugio consistente en una coleccion de palillos de bambu de dos colores (un
color para expresar los nimeros positivos y otro para los negativos) y que podria ser

considerado como una especie de abaco primitivo.

1.1.4 India antigua.- Son muy escasos los documentos de tipo matematico que han
llegado a nuestras manos, pese a tener constancia del alto nivel cultural de esta
civilizacion. Aun mas que en el caso de China, existe una tremenda falta de continuidad
en la tradicion matemadtica hindu y al igual que ocurria con las tres civilizaciones
anteriores, no existe ningun tipo de formalismo tedrico. Los primeros indicios
matematicos se calculan hacia los siglos VIII-VII a.C, centrandose en aplicaciones
geométricas para la construccion de edificios religiosos y también parece evidente que
desde tiempos remotos utilizaron un sistema de numeracion posicional y decimal. Fue,
sin embargo, entre los siglos V-XII d.C cuando la contribucion a la evolucion de las
matematicas se hizo especialmente interesante, destacando cuatro nombres propios:
Aryabhata (s.VI), Brahmagupta (s.VI), Mahavira (s. IX) y Bhaskara Akaria (s.XII). La
caracteristica principal del desarrollo matematico en esta cultura, es el predominio de
las reglas aritméticas de calculo, destacando la correcta utilizaciéon de los numeros
negativos y la introduccion del cero, llegando incluso a aceptar como nimeros validos

los ntimeros irracionales.

1.1.5 Grecia.- La actividad intelectual de las civilizaciones desarrolladas en Egipto y
Mesopotamia, ya habia perdido casi todo su impulso mucho antes que comenzara la
Era Cristiana, pero a la vez que se acentuaba este declive, surgian con una fuerza
indescriptible nuevas culturas a lo largo de todo el Mediterrdneo; y de entre ella, la
cultura helénica fue la principal abanderada en el terreno cultural. Tanto es asi, que las

civilizaciones anteriores a la Antigua Grecia se conocen como culturas prehelénicas.



El helenismo nunca logr6 la unidad, ni en su época de maximo apogeo ni cuando fue
amenazado con la destruccion. Ahora bien, en menos de cuatro siglos, de Tales de
Mileto a Euclides de Alejandria, y lo hayan querido o no los pensadores griegos,
rivales de ciudades o de escuelas, construyeron un imperio invisible y unico cuya

grandeza perdura hasta nuestros dias. Este logro insélito se llama MATEMATICAS.

En este tiempo transcurrieron la abstraccién y sistematizacion de las informaciones
geométricas. En los trabajos geométricos se introdujeron y perfeccionaron los métodos
de demostracion geométrica. Se consideraron, en particular: el teorema de Pitagoras,
los problemas sobre la cuadratura del circulo, la triseccion de un angulo, la duplicacion
del cubo y la cuadratura de una serie de areas (en particular las acotadas por lineas

curvas)
1.2 Periodo de las matematicas elementales

El periodo de las matematicas elementales se prolonga desde los siglos VI-V a.C. hasta
finales del siglo XVI. Durante este periodo se obtuvieron grandes logros en el estudio
de las matematicas constantes, comenzando a desarrollarse la geometria analitica y el

analisis infinitesimal.

En el afio 529 el emperador Justiniano cerr6 las escuelas griegas, pese a lo cual la
ciencia griega siguié presentando una cierta unidad. En el siglo VII el pensamiento
cientifico griego, ampliamente difundido, si bien no produce ya obras originales, se
encuentra ampliamente confrontado a otras tradiciones. En estas condiciones surgen los
arabes, creando un imperio tan extenso como sorprendente. Las condiciones de vida
econdmicas y politicas que se formaron, favorecieron el desarrollo de las matematicas,
exigido por las necesidades del Estado, la irrigacion, las construcciones, el comercio y
la artesania, desarrollandose en el arsenal de los matematicos arabes, muchos

procedimientos de calculo y algoritmos especiales.

1.2.1 Imperio Musulmén.- Durante el primer siglo del Imperio Musulman no se

produjo ningin desarrollo cientifico, ya que los arabes, no habian conseguido el

impulso intelectual necesario, mientras que el interés por el saber en el resto del
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mundo, habia desaparecido casi completamente. Fue a partir de la segunda mitad del
siglo VIII, cuando comenzd el desenfrenado proceso de traducir al arabe todas las
obras griegas conocidas. Se fundaron escuelas por todo el Imperio, entre las que
destaca Bait Al-Hikma (Casa de la Sabiduria). Entre los miembros de esta escuela
destaca un nombre propio Mohammed ibn-Musa Al-Khowarizmi que escribi6 mas de
media docena de obras matematicas y astronomicas, dos de las cuales han tenido
especial importancia en la historia. La primera de ellas esta basada en una traduccion
arabe de Brahmagupta y en la que se da una reproduccién exacta del sistema de
numeracion hindu, lo que ha originado la creencia popular de que nuestro sistema de
numeracion procede del arabe. El "nuevo" sistema de numeracion vino a ser conocido
como "el de Al-Khowarizmi" y a través de deformaciones lingiiisticas derivd en
"algorismi" y después en algoritmo, término que, actualmente, posee un significado
mucho més amplio. Igualmente, a través del titulo de su obra mas importante, el Hisab
al-jabr wa-al-mugqabala, nos ha transmitido otro nombre mucho mas popular, la palabra
"algebra". En esta obra se estudian seis tipos de ecuaciones cuadraticas, asi como un

sin fin de elementos griegos.

1.2.2 Europa Medieval y el Renacimiento.- En el continente europeo, las
matematicas no tienen un origen tan antiguo como en muchos paises del Lejano y
Medio Oriente, alcanzando s6lo éxitos notorios en la época del medievo desarrollado y
especialmente en el Renacimiento. El punto de arranque de las matematicas en Europa
fue la creacion de los centros de ensefianza. Con anterioridad, tan solo algunos monjes
se dedicaron a estudiar las obras de ciencias naturales y matematicas de los antiguos.
Uno de los primeros centros de ensefianza fue organizado en Reims (Francia) por
Gerberto (Silvestre II) (940-1003). Fue posiblemente el primero en Europa que enseid
el uso de los numerales hindu-ardbigos. Sin embargo hubo que esperar a que los
musulmanes rompieran la barrera lingiiistica, hacia el siglo XII, para que surgiera una
oleada de traducciones que pusieran en marcha la maquinaria matematica. El trabajo de
los traductores fue sensacional. Asi Gerardo de Cremona (1114-1187) tradujo del arabe
mas de 80 obras. Durante el siglo XIII surgi6 la figura de Leonardo de Pisa (1180-
1250) mas conocido como Fibonacci. Alrededor del afio 1202 escribi6 su célebre obra

"Liber Abaci" (el libro del dbaco), en el que se encuentran expuestos: el calculo de
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nameros segin el sistema de numeracion posicional; operaciones con fracciones
comunes, aplicaciones y calculos comerciales como la regla de tres simple y
compuesta, la division proporcional, problemas sobre la determinacion de calidad de
las monedas; problemas de progresiones y ecuaciones; raices cuadradas y cubicas...
Fibonacci quedd inmortalizado por la famosa "sucesion de Fibonacci" y el famoso
problema de los conejos. Otra obra importante fue el "Practica Geometria" dedicada a
resolver problemas geométricos, especialmente medida de areas de poligonos y
volumenes de cuerpos. Otro contemporaneo, aunque no tan excepcionalmente dotado
fue Jordano Nemorarius (1237-?) a quien debemos la primera formulacidon correcta del
problema del plano inclinado. El profesor parisino Nicole Oresmes (1328-1382)
generalizd el concepto de potencia, introduciendo los exponentes fraccionarios, las
reglas de realizacion de las operaciones con ellos y una simbologia especial,
anticipandose de hecho a la idea de logaritmo. En una de sus obras llegd a utilizar
coordenadas rectangulares, aunque de forma rudimentaria, para la representacion

gréfica de ciertos fenomenos fisicos.
1.3 Periodo de formacion de las matematicas de magnitudes variables

El comienzo de este periodo esta representado por la introduccion de las magnitudes
variables en la geometria analitica de Descartes y la creacion del calculo diferencial e
integral en los trabajos de I. Newton y G.V. Leibniz. En el transcurso de este periodo se
formaron casi todas las disciplinas conocidas actualmente, asi como los fundamentos
clasicos de las matematicas contemporaneas. Este periodo se extenderia

aproximadamente hasta mediados del siglo XIX.

1.3.1 Siglo XVI A finales del siglo XVI, Europa Occidental habia recuperado ya, la
mayor parte de las obras matematicas mas importantes de la antigiiedad que se han
conservado hasta nuestros dias. Por otra parte, el algebra arabe, habia sido asimilada y
superada, introduciendo un cierto simbolismo y la trigonometria, se habia convertido

en una disciplina independiente.
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1.3.2 Siglo XVII, se complemento el estudio de los nimeros y demas magnitudes
constantes, con el estudio de los movimientos y transformaciones. En este siglo es
cuando tienen comienzo todas o casi todas las disciplinas matematicas: Geometria
Analitica. Métodos Integrales. Métodos Diferenciales. Analisis Infinitesimal. Calculo

de Probabilidades.

1.3.3 Siglo XVIII Durante el siglo XVIII la elaboracion cientifica y matematica se
centr6 casi exclusivamente en Europa. Gradualmente fue creciendo el papel de los
centros superiores de ensefanza, haciéndose particularmente notable hacia finales de

siglo con la revolucion francesa.

La teoria de las ecuaciones diferenciales ordinarias obtuvo un desarrollo sistematico,
comenzando con los trabajos de Jo. Bernoulli y J. Ricatti. Los métodos del calculo
aritmético se enriquecieron con la apariciéon de los logaritmos. Sobre la base de la
ampliacion del concepto de funcidon al campo complejo y de la amplia aplicacion del
desarrollo de funciones en serie, comenzo a crearse la teoria de funciones de variable
compleja. Se completo igualmente, el conjunto de las disciplinas geométricas y, ademas
de la ya desarrollada geometria analitica, se formaba a finales de siglo la geometria
descriptiva y se profundizaba en el estudio de la perspectiva. Estudiemos por separado

el desarrollo de estas disciplinas:
1.4.Periodo de las matematicas contemporaneas

En proceso de creacion de las matematicas contemporaneas desde mediados del siglo
XIX. En este periodo el volumen de las formas espaciales y relaciones cuantitativas
abarcadas por los métodos de las matematicas han aumentado espectacularmente, e

incluso podriamos decir exponencialmente desde la llegada del ordenador.
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1.4.1 Siglo XIX, merece ser llamado mas que ningun otro periodo anterior la edad de
Oro de la Matematica. Los progresos realizados durante este siglo superan con mucho,
tanto en calidad como en cantidad, la produccion reunida de todas las épocas anteriores.
Este siglo fue también, con la excepcion de la época Heroica de la Antigua Grecia, el

mas revolucionario de la historia de la Matematica.

El sistema de disciplinas que forman parte del andlisis matematico, sufrié en sus
fundamentos una muy profunda reconstruccion sobre la base de la creada teoria de
limites y la teoria del ntimero real. A finales de siglo, los recursos del analisis se
complementaban con lo que ya se ha venido a llamar aparato epsilon, delta. Junto a este
desarrollo del andlisis matematico clasico, se separaron de ¢l disciplinas matematicas
independientes: la teoria de ecuaciones diferenciales, la teoria de funciones de variable

real y la teoria de funciones de variable compleja.
1.5Influencia de grandes matematicos

Los matemadticos aqui presentados estan dirigidos aquellos otros que quieren saber qué
tipo de seres humanos son los hombres que han creado la Matematica moderna. Nuestro
objeto es dar a conocer algunas de las ideas dominantes que gobiernan amplios campos de

las Matematicas y hacerlo a través de las vidas de los hombres autores de estas ideas.

Se ha despertado un enorme interés general por la ciencia, particularmente por la ciencia
fisica y su influencia sobre nuestro esquema filos6fico del Universo rapidamente
cambiante. Los grandes matematicos han desempefiado un papel en la evolucién del

pensamiento cientifico y filoséfico comparable al de los filosofos y hombres de ciencia.

Las breves biografias que vamos a, mencionar demuestran, al menos, que un matematico
es un ser humano como cualquier otro y algunas veces mas afectivo. En el trato social
ordinario la mayoria de ellos ha sido normal. Como es natural, se encuentran excéntricos
entre los matematicos, pero la proporcion no es mas elevada que en el comercio o entre
las diversas profesiones. Como grupo, los grandes matematicos son hombres de
inteligencia integral, vigorosos, vigilantes, vivamente interesados por muchos problemas

ajenos a la Matematica, y en sus luchas, hombres como cualquier otro. De ordinario los
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matematicos tienen la particularidad de ser capaces de devolver lo que han recibido con
interés compuesto. Por lo demds son individuos de extraordinaria inteligencia, que se
diferencian de los restantes hombres de talento en su irresistible impulso hacia la

Matematica.

1.5.1 Pit4goras: (582-500 a.C.). Fundador de la escuela Pitagdrica, cuyos principios se
regian por el amor a la sabiduria, a las matematicas y musica.

Inventor del Teorema de Pitadgoras, que establece que en un tridngulo rectangulo, el
cuadrado de la hipotenusa (el lado de mayor longitud del tridngulo rectangulo) es igual
a la suma de los cuadrados de los dos catetos (los dos lados menores del tridngulo
rectangulo: los que conforman el angulo recto). Ademds del teorema anteriormente

mencionado, también invento una tabla de multiplicar.

1.5.2 Euclides® (siglo IV a. C.), es el matematico més relevante de la antigiiedad. Es
muy conocido por una compilacidon de sus conocimientos de geometria, voz griega que

significa medida de la tierra.

Su obra: Los elementos, es una de las obras cientificas mas conocidas del mundo y era
una recopilacion del conocimiento impartido en el centro académico. En ella se
presenta de manera formal, partiendo unicamente de cinco postulados, el estudio de las
propiedades de lineas y planos, circulos y esferas, triangulos y conos, etc.; es decir, de
las formas regulares. Probablemente ninguno de los resultados de "Los elementos" haya
sido demostrado por primera vez por Euclides pero la organizacion del material y su
exposicion, sin duda alguna se deben a ¢él. De hecho hay mucha evidencia de que
Euclides uso6 libros de texto anteriores cuando escribia los elementos ya que presenta un
gran numero de definiciones que no son usadas, tales como la de un oblongo, un rombo
y un romboide. Los teoremas de Euclides son los que generalmente se aprenden en la

escuela moderna. Por citar algunos de los mas conocidos:

e Lasuma de los angulos

o interiores de cualquier tridngulo es 180°.

? Euclides, Elementos. Obra completa. Madrid: Editorial Gredos. Aristoteles / Euclides (2000). Sobre las
lineas indivisibles; Mecdnica / Optica; Catdptrica; Fenémenos. Madrid: Editorial Gredos.
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e En un tridngulo rectangulo el cuadrado de la hipotenusa es igual a la suma de los

cuadrados de los catetos, que es el famoso teorema de Pitagoras.

1.5.3 Arquimedes: (287-212 a.C.). Fue el matematico mas importante de la Edad
Antigua. También conocido por una de sus frases: "Eureka, eureka, lo encontre". Su
mayor logro, fue el descubrimiento de la relacion entre la superficie y el volumen de
una esfera y el cilindro que la circunscribe. Su principio mas conocido fue el Principio
de Arquimedes, que consiste en que todo cuerpo sumergido en un fluido experimenta

un empuje vertical y hacia arriba igual al peso de fluido que desaloja.

1.5.4 Fibonacci: (1170-1240). Matematico italiano que realizo importantisimas
aportaciones en los campos matematicos del algebra y la teoria de numeros.
Descubridor de la Sucesion de Fibonacci, que consiste es una sucesion infinita de

numeros naturales.

1.5.5 René Descartes: (1596-1650). Matematico francés, que escribio una obra sobre la
teoria de las ecuaciones, en la cual se incluia, la regla de los signos, para saber el
numero de raices positivas y negativas de una ecuacion. Invento una de las ramas de las

matematicas, la geometria analitica.

1.5.6 lIsaac Newton: (1643-1727). Matematico inglés, autor de los Philosophiae
naturalis principia mathematica. Abordo6 el teorema del binomio, a partir de los trabajos
de John Wallis, y desarrolld6 un método propio denominado calculo de fluxiones.
Abordé el desarrollo del calculo a partir de la geometria analitica desarrollando un
enfoque geométrico y analitico de las derivadas matematicas aplicadas sobre curvas

definidas a través de ecuaciones.

1.5.7 Gottfried Leibniz: (1646-1716). Matematico aleman, desarrolld, con
independencia de Newton, el calculo infinitesimal. Cre6 la notacion y el corpus
conceptual del calculo que se usa en la actualidad. Realizé importantes aportaciones en

el campo de la teoria de los nimeros y la geometria analitica.
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1.5.8 Galileo Galilei: (1564-1642). Matematico italiano, cuyo principal logro fue, el
crear un nexo de union entre las matematicas y la mecanica. Fue el descubridor de la
ley de la isocronia de los péndulos. Se inspira en Pitagoras, Platon y Arquimedes y fue

contrario a Aristoteles.

1.5.9 Blaise Pascal: (1623-1662). Matematico francés que formul6 uno de los teoremas
basicos de la geometria proyectiva, que se denomino como Teorema de Pascal y que el

mismo llamo Teoria matematica de la probabilidad.

1.5.10 Leonhard Euler: (1707-1783). Matematico suizo que realizd importantes
descubrimientos en el campo del célculo y la teoria de grafos. También introdujo gran
parte de la moderna terminologia y notacion matematica, particularmente para el area

del analisis matematico, como por ejemplo la nocién de funcién matematica.

1.5.11 Paolo Ruffini: (1765-1822). Matematico italiano que estableci6 las bases de la
teoria de las transformaciones de ecuaciones, descubrio y formul6 la regla del célculo
aproximado de las raices de las ecuaciones, y su mas importante logro, invento lo que
se conoce como Regla de Ruffini, que permite hallar los coeficientes del resultado de la

divisién de un polinomio por el binomio (X - r).

1.5.12 Joseph-Louis de Lagrange: (1736-1813). Matematico franco-italiano,
considerado como uno de los mas importantes de la historia, realiz6 importantes
contribuciones en el campo del célculo y de la teoria de los nimeros. Fue el padre de la
mecanica analitica, a la que dio forma diferencial, cre6 la disciplina del anélisis
matematico, abrid nuevos campos de estudio en la teoria de las ecuaciones diferenciales

y contribuyo al establecimiento formal del analisis numérico como disciplina.

1.5.13 Carl Friedrich Gauss: (1777-1855). Matematico aleman al que se le conoce
como "el principe de las matematicas". Ha contribuido notablemente en varias areas de
las matematicas, en las que destacan la teoria de nimeros, el andlisis matematico, la
geometria diferencial. Fue el primero en probar rigurosamente el Teorema Fundamental
del Algebra. Invento lo que se conoce como Método de Gauss, que lo utilizd para

resolver sistemas de tres ecuaciones lineales con tres incognitas.
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1.5.14 Augustin Louis Cauchy: (1789-1857). Matematico francés, pionero en el
analisis matematico y la teoria de grupos. Ofrecid la primera definicion formal de
funcién, limite y continuidad. También trabajé la teoria de los determinantes,

probabilidad, el calculo complejo, y las series.

1.5.15 Jean-Baptiste Joseph Fourier: (1768-1830). Matematico francés. Estudio la
transmision de calor, desarrollando para ello la Transformada de Fourier; de esta
manera, extendio el concepto de funcion e introdujo una nueva rama dentro de la teoria

de las ecuaciones diferenciales.

1.5.16 Tales de Mileto® (siglo VIa.C.),conocido principalmente por su obra
matematica y por la creencia de que el agua era la esencia de toda materia, estudié con
espiritu critico la estructura coésmica, lo que, segin explica The New Encyclopadia

Britannica, tuvo un efecto decisivo en el progreso del pensamiento cientifico.

Pensamiento y obra En tiempos de Tales, los griegos explicaban el origen y naturaleza

del cosmos con mitos de héroes y dioses antropomorficos.

La explicacion de la Naturaleza La filosofia griega se inicid con una pregunta por la
Naturaleza (physis) o por el principio o principios Gltimos (tierra, agua, aire...) que son
la naturaleza de las cosas. Los primeros filésofos griegos creian que, o la tierra, el agua,
el aire, etc. eran aquellos por los que se generaban todos los elementos del universo, es
decir, el origen. También pensaban que éste principio o principios eran aquellos en los
que consistian todos los seres del universo, es decir, sustrato. Por ultimo también debian
ser aquello o aquellos que podian explicar las transformaciones que acontecian en el

universo, causa.

La explicacion de Tales Si la Naturaleza remitia siempre a un principio o arjé cabia
preguntarse por si era posible concebir una unica realidad o sustancia que pudiera
ejercer en ella tanto de origen, sustrato y causa. Tales argumentaban que era el agua
quien desempefiaba dicho papel, y quizés sea la primera explicacion significativa del

mundo fisico sin hacer referencia explicita a lo sobrenatural. Tales afirmaban que el

* Baldor, A., Op. Cit. Pag: 25-26
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agua es la sustancia universal primaria y que el mundo estd animado y lleno de

divinidades.

Origen de su pensamiento Es muy probable que haya sido uno de los primeros hombres
que llevaron la geometria al mundo griego, y Aristoteles lo consideraba como el
primero de los guowol o "filosofos de la naturaleza". Muchas de estas ideas parecen
provenir de su educacion egipcia. Igualmente, su idea de que la tierra flota sobre el agua

puede haberse desprendido de ciertas ideas cosmogodnicas del Oriente proximo.

1.5.17 Tycho Brahe: llevaba largo tiempo anotando minuciosamente observaciones
planetarias. Cuando leyé El misterio cosmografico, quedé impresionado con la
percepcidon matematica y astrondmica de Kepler, que lo invitd a unirse en Benatky,
localidad cercana a Praga Republica Checa. astronomo danés, considerado el mas

grande observador del cielo en el periodo anterior a la invencion del telescopio.

Hizo que se construyera Uraniborg, un palacio que se convertiria en el primer instituto
de investigacion astrondomica. Los instrumentos disefiados por Brahe le permitieron
medir las posiciones de las estrellas y los planetas con una precision muy superior a la
de la época. Atraido por la fama de Brahe, Johannes Kepler aceptd una invitacion que le
hizo para trabajar junto a ¢l en Praga. Tycho pensaba que el progreso en astronomia no
podia conseguirse por la observacion ocasional e investigaciones puntuales sino que se
necesitaban medidas sistematicas, noche tras noche, utilizando los instrumentos mas

precisos posibles.

Tras la muerte de Brahe las medidas sobre la posicion de los planetas pasaron a
posesion de Kepler, y las medidas del movimiento de Marte, en particular de su
movimiento retrogrado, fueron esenciales para que pudiera formular las tres leyes que
rigen el movimiento de los planetas. Posteriormente, estas leyes sirvieron de base a la

Ley de la Gravitacion Universal de Newton.
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1.5.18 Influencia babildnica Los antiguos babilonios usaban el sistema sexagesimal,
escala matematica que tiene por base el numero sesenta. De este sistema la humanidad
hered6 la division del tiempo: el dia en veinticuatro horas - o en dos periodos de doce

horas cada uno -, la hora en sesenta minutos y el minuto en sesenta segundos.

1.5.19 La simplificacion matematica de los arabes, la contribucion a la cultura
europea fue su sistema de numeracion que reemplazo y sustituyo a la numeracion
romana, con base en las letras. En realidad, decir “numeros ardbigos” no es lo mas
apropiado; pareceria mas indicado llamarlos “indoardbigos”. Lo cierto es que el
matematico y astronomo arabe Al-Juwarizmi (de cuyo nombre viene la palabra
algoritmo), escribi6 en relacion a este sistema, pero procedia de matematicos hindtes,

quienes lo habian ideado mas de mil afios antes, en el siglo III a.E.C.

Este sistema practicamente no se conocia en Europa antes de que el distinguido
matematico Leonardo Fibonacci (también llamado Leonardo de Pisa) lo introdujera en
1202 en su obra Liber abbaci (Libro del abaco). A fin de demostrar las ventajas de este
sistema, Fibonacci explico: “Las nueve cifras hindties que son: 9 8 76 54 3 2 1. Con
ellas y el simbolo 0 [...] se puede escribir cualquier numero”. En un principio los
europeos tardaron en reaccionar, pero hacia finales de la Edad Media habian aceptado el

nuevo sistema numérico, cuya sencillez estimul6 y alento el progreso de la ciencia.

1.5.20 Aportaciones mayas Los mayas desarrollaron una avanzada civilizacion
precolombina, con avances notables en la matematica, empleando el concepto del cero,

y en la astronomia, calculando con bastante precision los ciclos celestes.

1.6 La matematica moderna

A finales de los afios cincuenta y comienzo de la década de los sesenta, se produce un
cambio curricular importante en la ensefianza de las matematicas escolares, conocida

como la nueva matematica o matematica moderna.

Las bases filosoficas de este movimiento se establecieron durante el seminario de

Royamount, celebrado en 1959. En el transcurso del mismo, el famoso matematico
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francés Jean Diudonné lanzé el grito de "abajo Euclides" y propuso ofrecer a los
estudiantes una ensefianza basada en el caracter deductivo de la matemadtica y que
partiera de unos axiomas bdsicos en contraposicion a la ensefanza falsamente
axiomatica de la geometria imperante en aquellos momentos. En ese mismo seminario
la intervencion de otro matematico francés, G. Choquet va en el mismo sentido: ...
disponemos de un excelente ejemplo, el conjunto de los numeros enteros, donde
estudiar los principales conceptos del algebra, como son la relacion de orden, la
estructura de grupo, la de anillo...". Estas dos intervenciones se pueden considerar como
paradigmaticas del movimiento que se inicia, pues la primera dibuja el enfoque que ha
de caracterizar la ensefianza de la matemadtica y la otra cudl es el contenido mas

apropiado.

La idea en principio parecia bastante ldgica y coherente. Por un lado se pretendia
transmitir a los alumnos el cardcter 16gico-deductivo de la matematica y al mismo
tiempo unificar los contenidos por medio de la teoria de conjuntos, las estructuras
algebraicas y los conceptos de relacion y funcion de la matematica superior. A finales
de los sesenta y principios de los setenta parece claro que la nueva matematica ha sido
un fracaso y apoyando esta corriente hubo muchos autores que fueron aquellos que

recalcaron las desventajas de la matematica moderna.

Por ello es cada vez mas clara la necesidad de volver los ojos a la educacion, al sector
responsable de la formacion del tesoro mas grande que puede tener un pais, el recurso
humano. Esto significa volver los ojos a la escuela y a lo que en ella se aprende. ;Por
qué? Los caminos del desarrollo obligan a cada vez mayor competitividad, requieren de
personas mas y mejor preparadas para resolver problemas, tomar decisiones, adaptarse

a los cambios y controlar la calidad de procesos y productos.*

* Tomado del diario “Hoy” 8 enero 2010
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1.7 Tendencias de la ensefianza de la matematica

La historia del desarrollo de la humanidad esta estrechamente ligada a los avances
cientificos-tecnoldgicos. En cada una de sus etapas de desarrollo la sociedad ha tenido
la tarea de preparar al hombre para que asimile y enfrente los retos impuestos por los

avances cientificos-tecnologicos en funcion del desarrollo social.

A través de la historia sucedieron sucesivos descubrimientos cientificos-tecnoldgicos
que transformaron la forma de actuar y pensar de los hombres. En todas las épocas se
ha hablado de la importancia de la ensefianza para el desarrollo econdmico, politico y
social de cada region, estado o pais; la historia de la educaciéon muestra que los
descubrimientos cientificos, en todos los tiempos, han tenido su impacto en el qué

(contenido) o el cOMO ensefiar.

En las ultimas cuatro décadas los avances cientificos y el flujo de la informacion se han

presentado cada vez mds aceleradamente.

El desarrollo en la computacion, la Tecnologia de la Informatica y las Comunicaciones
(TIC), asi como Internet abren un mundo nuevo de posibilidades, que tiene un gran

impacto en la ensefianza, y en particular en la ensefianza de la Matematica.

La introduccion de la computadora en la ensefianza impone una revolucion profunda
tanto en los métodos de la didactica en general y en particular en la didactica de la

Matematica, definiendo un nuevo rol y funcion al profesor.

1.7.1 La actividad matematica

La filosofia prevalente sobre lo que la actividad matematica representa tiene un fuerte
influjo, mas efectivo a veces de lo que aparenta, sobre las actitudes profundas respecto
de la ensefianza matematica. La reforma hacia la "matematica moderna" tuvo lugar en
pleno auge de la corriente formalista (Bourbaki) en matemadticas. No es aventurado
pensar a priori en una relacion causa-efecto y, de hecho, alguna de las personas

especialmente influyentes en el movimiento didactico, como Dieudonn, fueron
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importantes miembros del grupo Bourbaki. En los tltimos quince afios, especialmente a
partir de la publicacion de la tesis doctoral de 1. Lakatos (1976), Proofs and refutations,
se han producido cambios bastante profundos en el campo de las ideas acerca de lo que

verdaderamente es el quehacer matematico.

La actividad cientifica en general es una exploracion de ciertas estructuras de la
realidad, entendida ésta en sentido amplio, como realidad fisica o mental. La actividad
matematica se enfrenta con un cierto tipo de estructuras que se prestan a unos modos

peculiares de tratamiento, que incluyen:

a) una simbolizacion adecuada, que permite presentar eficazmente, desde el punto de

vista operativo, las entidades que maneja

b) una manipulacion racional rigurosa, que compele al asenso de aquellos que se

adhieren a las convenciones iniciales de partida

¢) un dominio efectivo de la realidad a la que se dirige, primero racional, del modelo

mental que se construye, y luego, si se pretende, de la realidad exterior modelada

La antigua definicion de la matematica como ciencia del nimero y de la extension, no
es incompatible en absoluto con la aqui propuesta, sino que corresponde a un estadio de
la matematica en que el enfrentamiento con la realidad se habia plasmado en dos
aspectos fundamentales, la complejidad proveniente de la multiplicidad (lo que da
origen al nimero, a la aritmética) y la complejidad que procede del espacio (lo que da
lugar a la geometria, estudio de la extension). Mas adelante el mismo espiritu
matematico se habria de enfrentar con:

- la complejidad del simbolo (4lgebra)

- la complejidad del cambio y de la causalidad deterministica (calculo)

- la complejidad proveniente de la incertidumbre en la causalidad multiple incontrolable
(probabilidad, estadistica)

-complejidad de la estructura formal del pensamiento (l6gica matematica)...

La filosofia de la matematica actual ha dejado de preocuparse tan insistentemente como

en la primera mitad del siglo sobre los problemas de fundamentacion de la matematica,

22



especialmente tras los resultados de Godel a comienzos de los afios 30, para enfocar su
atencion en el caracter cuasi empirico de la actividad matematica (I. Lakatos), asi como
en los aspectos relativos a la historicidad e inmersion de la matematica en la cultura de
la sociedad en la que se origina (R. L. Wilder), considerando la matematica como un
subsistema cultural con caracteristicas en gran parte comunes a otros sistemas
semejantes. Tales cambios en lo hondo del entender y del sentir mismo de los
matematicos sobre su propio quehacer vienen provocando, de forma mds o menos
consciente, fluctuaciones importantes en las consideraciones sobre lo que la ensefianza

matematica debe ser.

1.7.2 La educacidén matematica como proceso de "Inculturacion™.

La educacién matematica se debe concebir como un proceso de inmersion en las formas
propias de proceder del ambiente matematico, a la manera como el aprendiz de artista
va siendo imbuido, como por Osmosis, en la forma peculiar de ver las cosas
caracteristicas de la escuela en la que se entronca. Como vamos a ver enseguida, esta
idea tiene profundas repercusiones en la manera de enfocar la ensefianza y aprendizaje

de la matematica.

1.7.3 Continuo apoyo en la intuicién directa de lo concreto. Apoyo permanente en

lo real.

En los afos 80 hubo un reconocimiento general de que se habia exagerado
considerablemente en las tendencias hacia la "matematica" moderna en lo que respecta
al énfasis en la estructura abstracta de la matematica. Es necesario cuidar y cultivar la
intuicién en general, la manipulacion operativa del espacio y de los mismos simbolos.
Es preciso no abandonar la comprension e inteligencia de lo que se hace, por supuesto,
pero no debemos permitir que este esfuerzo por entender deje pasar a segundo plano los
contenidos intuitivos de nuestra mente en su acercamiento a los objetos matematicos. Si
la matematica es una ciencia que participa mucho mas de lo que hasta ahora se pensaba
del caracter de empirica, sobre todo en su invencidn, que es mucho mas interesante que
su construccion formal, es necesario que la inmersion en ella se realice teniendo en

cuenta mucho mas intensamente la experiencia y la manipulacion de los objetos de los
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que surge. La formalizacion rigurosa de las experiencias iniciales corresponde a un
estadio posterior. A cada fase de desarrollo mental, como a cada etapa historica o a cada

nivel cientifico, le corresponde su propio rigor.

Para entender esta interaccion fecunda entre la realidad y la matematica es necesario
acudir, por una parte, a la propia historia de la matematica, que nos desvela ese proceso
de emergencia de nuestra matematica en el tiempo, y por otra parte, a las aplicaciones
de la matematica, que nos hacen patentes la fecundidad y potencia de esta ciencia. Con
ello se hace obvio como la matematica ha procedido de forma muy semejante a las otras
ciencias, por aproximaciones sucesivas, por experimentos, por tentativas, unas veces
fructuosas, otras estériles, hasta que va alcanzando una forma mds madura, aunque
siempre perfectible. Nuestra ensefianza ideal deberia tratar de reflejar este caracter
profundamente humano de la matemadtica, ganando con ello en asequibilidad,

dinamismo, interés y atractivo.

1.7.4 Los procesos del pensamiento matematico. El centro de la educacion

matematica.

Una de las tendencias generales mas difundidas hoy consiste en el hincapié¢ en la
transmision de los procesos de pensamiento propios de la matematica mas bien que en
la mera transferencia de contenidos. La matematica es, sobre todo, saber hacer, es una
ciencia en la que el método claramente predomina sobre el contenido. Por ello se
concede una gran importancia al estudio de las cuestiones, en buena parte colindantes
con la psicologia cognitiva, que se refieren a los procesos mentales de resolucion de

problemas.

Por otra parte, existe la conciencia, cada vez mas acusada, de la rapidez con la que, por
razones muy diversas, se va haciendo necesario traspasar la prioridad de la ensefanza
de unos contenidos a otros. En la situacion de transformacion vertiginosa de la
civilizacién en la que nos encontramos, es claro que los procesos verdaderamente
eficaces de pensamiento, que no se vuelven obsoletos con tanta rapidez, es lo mas
valioso que podemos proporcionar a nuestros jévenes. En nuestro mundo cientifico e

intelectual tan rapidamente mutante vale mucho mas hacer acopio de procesos de
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pensamiento utiles que de contenidos que rapidamente se convierten en lo que
Whitehead llamo "ideas inertes", ideas que forman un pesado lastre, que no son capaces
de combinarse con otras para formar constelaciones dinamicas, capaces de abordar los

problemas del presente.

En esta direccion se encauzan los intensos esfuerzos por transmitir estrategias
heuristicas adecuadas para la resolucion de problemas en general, por estimular la
resolucién autonoma de verdaderos problemas, mas bien que la mera transmision de

recetas adecuadas en cada materia.
1.8 Los impactos de la nueva tecnologia.

La aparicion de herramientas tan poderosas como la calculadora y el ordenador actuales
estd comenzando a influir fuertemente en los intentos por orientar nuestra educacion
matematica primaria y secundaria adecuadamente, de forma que se aprovechen al
maximo de tales instrumentos. Es claro que, por diversas circunstancias tales como
coste, inercia, novedad, impreparacion de profesores, hostilidad de algunos,... alin no se
ha logrado encontrar moldes plenamente satisfactorios. Este es uno de los retos
importantes del momento presente. Ya desde ahora se puede presentir que nuestra
forma de ensefianza y sus mismos contenidos tienen que experimentar drasticas
reformas. El acento habra que ponerlo, también por esta razon, en la comprension de los
procesos matematicos mas bien que en la ejecucion de ciertas rutinas que en nuestra
situacion actual, ocupan todavia gran parte de la energia de nuestros alumnos, con el
consiguiente sentimiento de esterilidad del tiempo que en ello emplean. Lo
verdaderamente importante vendra a ser su preparacion para el didlogo inteligente con
las herramientas que ya existen, de las que algunos ya disponen y otros van a disponer

en un futuro que ya casi es presente.
1.9 Conciencia de la importancia de la motivacion.

Una preocupacion general que se observa en el ambiente conduce a la busqueda de la
motivacion del alumno desde un punto de vista mas amplio, que no se limite al posible

interés intrinseco de la matematica y de sus aplicaciones. Se trata de hacer patentes los
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impactos mutuos que la evoluciéon de la cultura, la historia, los desarrollos de la

sociedad, por una parte, y la matematica, por otra, se han proporcionado.

Cada vez va siendo mas patente la enorme importancia que los elementos afectivos que
involucran a toda la persona pueden tener incluso en la vida de la mente en su
ocupacion con la matematica. Es claro que una gran parte de los fracasos matematicos
de muchos de nuestros estudiantes tienen su origen en un posicionamiento inicial
afectivo totalmente destructivo de sus propias potencialidades en este campo, que es
provocado, en muchos casos, por la inadecuada introduccion por parte de sus maestros.
Por eso se intenta también, a través de diversos medios, que los estudiantes perciban el
sentimiento estético, el placer ludico que la matematica es capaz de proporcionar, a fin

de involucrarlos en ella de un modo més hondamente personal y humano.

En nuestro ambiente contemporaneo, con una fuerte tendencia hacia la
deshumanizacion de la ciencia, a la despersonalizacion producida por nuestra cultura
computarizada, es cada vez mas necesario un saber humanizado en que el hombre y la
maquina ocupen cada uno el lugar que le corresponde. La educacion matematica

adecuada puede contribuir eficazmente en esta importante tarea.

1.10 Aportacion del Conductismo y Neo conductismo

Los aportes importantes a la ciencia matemadtica por parte de las corrientes psicologicas
han sido las siguientes: a comienzos de siglo E.L. Thorndike inicid una serie de
investigaciones en educacion que caracterizarian con el paso del tiempo, a lo que se ha
denominado como corriente conductista en educaciéon matematica. Thorndike se
interes6 en el desarrollo de un aprendizaje activo y selectivo de respuestas
satisfactorias. Ided un tipo de entrenamiento en el que los vinculos establecidos entre
los estimulos y las respuestas quedarian reforzados mediante ejercicios en los que se

recompensaba el éxito obtenido.

El propio Thorndike denomindé conexionismo (asociacionismo) a este tipo de
psicologia. El aprendizaje es el producto de un funcionamiento cognitivo que supone

ciertas conexiones o asociaciones de estimulo y respuesta en la mente de los individuos.
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Por tanto, los programas para ensefiar matematicas podrian elaborarse sobre la base de
estimulos y respuestas sucesivos, de tal forma que los resultados de este proceso se
podrian objetivar en cambios observables de la conducta de los alumnos. En 1922
publico su libro The Psychology of Arithmetic. En ¢l presentaba el principio central de
su teoria del aprendizaje: todo el conocimiento incluso el mas complejo estd formado
por relaciones sencillas, vinculos entre estimulos y respuestas. Asi, la conducta humana,
tanto de pensamiento como de obra, se podria analizar en términos de dos sencillos
elementos. Si se reducia la conducta a sus componentes mas elementales, se descubria
que consistia en estimulos (sucesos exteriores a la persona) y repuestas (reaccion a los
sucesos externos). Si se premiaba una respuesta dada a un estimulo propuesto, se
establecia un vinculo fuerte entre estimulo y respuesta. Cuanto mas se recompensaba la
respuesta mas fuerte se hacia el vinculo y por lo tanto, se sugeria que uno de los medios
mas importantes del aprendizaje humano era la practica seguida de recompensas (ley

del efecto).

Thorndike sugirié como aplicar sus ideas a la ensefianza de la aritmética afirmando que
lo que se necesitaba era descubrir y formular el conjunto determinado de vinculos que
conformaban la disciplina a ensefar (lo hizo para la aritmética). Una vez formulados
todos los vinculos, la préctica sujeta a recompensas, seria el medio para poner en
funcionamiento la ley del efecto y propiciar una mejora en los resultados de los

alumnos.

La teoria de Thorndike significd un gran paso hacia la aplicacion de la psicologia a la
ensefianza de las matemadticas, siendo su mayor contribucion el centrar la atencion sobre

el contenido del aprendizaje y en un contexto determinado como es la aritmética

Gagné y su tipo de aprendizaje acumulativo fundamentado en una teoria psicoldgica
que quisiera dominar la ensefianza deberia explicar por qué el aprendizaje sencillo
facilitaba el mas complejo. La lista de vinculos se establecia desde las tareas mas faciles
a las mas dificiles, sin embargo, no existia una teoria que explicase la dificultad
psicoldgica de las diferentes tareas y por lo tanto, que explicase por qué si se aprendian

primero los problemas mas féciles, se facilitaba el aprendizaje de los mas dificiles.
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El problema central aqui es la transferencia desde un aprendizaje a otro. Thorndike
sugirid que tal transferencia podria ocurrir siempre que ambas tareas contuviesen
elementos comunes (teoria de los elementos idénticos). Sin embargo la mayor parte de
las investigaciones, en la transferencia, se realizaron en experimentos de laboratorio
donde se analizaban, en detalle, una o mas tareas. Otra empresa, mucho mas compleja,

era aplicar la teoria al curriculo escolar.

Robert Gagné, con su teoria del aprendizaje acumulativo dio este paso. En su teoria, las
tareas mas sencillas funcionan como elementos de las mas complejas. Asi al estar las
tareas mas complejas formadas por elementos identificables se posibilita la
transferencia de lo sencillo a lo complejo. Gagné propuso analizar las habilidades
disgregandolas en sus habilidades ordenadas, llamadas jerarquias del aprendizaje. De
esta manera, para una determinada habilidad matematica, por ejemplo la suma de
numeros enteros, el trabajo del psicologo consiste en un andlisis de las tareas que
permite identificar los objetivos o habilidades elementales que constituyen otro mas
complejo, creando de este modo una jerarquia. Tal jerarquia del aprendizaje permite

plantear objetivos perfectamente secuenciados desde una légica disciplinar.

Sin embargo, una de estas jerarquias no es mas que una hipotesis de partida, sobre la
manera en que se relacionan entre si ciertas habilidades matematicas, y nos lleva a una
pregunta importante ;cémo podemos estar seguros de que tal jerarquia de habilidades es
una jerarquia de transferencia que resultara util para la ensefianza y el aprendizaje?
Ademas, las secuencias de aprendizaje bajo tales jerarquias se manifiestan rigidas y no

tienen en cuenta las diferencias individuales entre los alumnos.

La practica educativa se centra, por lo tanto, en la ejecucion y repeticion de
determinados ejercicios secuenciados, en pequefios pasos, que deben ser realizados
individualmente y que mas tarde se combinan con otros formando grandes unidades de
competencia para el desarrollo de cierta habilidad matematica. No se presta importancia
al significado durante la ejecucion sino que se espera que sea al final de la secuencia,
cuando el aprendiz adquiera la estructura que conforma la habilidad matematica. Se

presta importancia principal al producto, respuesta de los alumnos, y no al proceso,
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como y por qué se ha dado la respuesta. En definitiva, existe poco o nulo interés en
explorar las estructuras y los procesos cognitivos. La ensefianza programada, las fichas
y las secuencias largas de objetivos y sus objetivos caracterizan la corriente mas radical

dentro del conductismo.

El disefio de instruccion centra su interés en una descomposicion logica de los
contenidos y, por tanto, el disefio puede hacerse a priori por expertos y sin contacto
alguno con alumnos. Ademas, pone el énfasis en los aspectos mas conductistas de lo
que significa ser competente en matematicas definiendo "objetivos de conducta". Se
presupone que tal disefio deberia estar en manos exclusivamente de expertos, quienes
son los indicados para establecer los contenidos, los problemas y las secuencias. No
parece que dé cabida a concepciones alternativas de la actividad matematica y parece
implicar que el disefo curricular "riguroso", al tener en cuenta la textura logica de los

contenidos garantiza una trayectoria satisfactoria del aprendizaje.

Un aspecto importante de tales investigaciones es que no se interesaban en qué ocurria
durante la realizacion de determinados problemas, las secuencias de aprendizaje o las
cuestiones presentadas en los test. Si algo mide, tales metodologias, es el producto o
resultado del proceso de tales tratamientos. Nunca los procesos de pensamiento
involucrados en tales productos. La distincion entre proceso y producto caracteriza, de
forma radical, la diferencia entre una metodologia conductista o neo conductista y una

metodologia de tipo cognitivo.

1.11 La ciencia cognitiva en los nifios

El estudio del desarrollo cognitivo representa un gran aporte a la educacion, dado que
permite conocer las capacidades y restricciones de los nifios en cada edad; y por ende,
graduar la instruccion a las capacidades cognitivas del alumno, haciendo mas efectivo
el proceso de aprendizaje. De este modo, dichos factores han conducido a que sea
posible planear las situaciones de instruccion con mayor eficacia, tanto en cuanto a la
organizacion de los contenidos programdticos como en cuanto a tomar en cuenta las

caracteristicas del sujeto que aprende.
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La psicologia cognitiva da al estudiante un rol activo en el proceso de aprendizaje.
Gracias a esto, procesos tales como la motivacion, la atencion y el conocimiento previo
del sujeto pueden ser manipulados para lograr un aprendizaje mas exitoso. Ademas, al
otorgar al estudiante un rol mds importante, se logré desviar la atencion desde el
aprendizaje memoristico y mecanico, hacia el significado de los aprendizajes para el

sujeto, y la forma en que éste los entiende y estructura.

La psicologia cognitiva aplicada a la educacion se ha preocupado principalmente de los
procesos de aprendizaje que tienen lugar en cualquier situacion de instruccion, incluida
la sala de clases. Sin embargo, la psicologia educacional aplicada a la sala de clases
debe ocuparse ademas de factores tales como los procesos emocionales y sociales que
tienen lugar en la escuela. Asi, a la hora de analizar los procesos que ocurren en la sala
de clases, es importante complementar los enfoques cognitivos con otros que permitan

tener una vision integral del alumno en situacion escolar.

Con todo, el enfoque Vygotskyano’, tiene la ventaja, sobre el enfoque de estructuras
logicas progresivamente mas complejas, de permitir establecer pardmetros mucho mas
claros para la intervencion educativa. Asi lo podemos concluir de las afirmaciones del
mismo Vygotsky: "En resumen, el rasgo esencial de nuestra hipotesis es la nocion de
que los procesos evolutivos no coinciden con los procesos del aprendizaje. Por el
contrario, el proceso evolutivo va a remolque del proceso de aprendizaje, esta secuencia
es lo que se convierte en la zona de desarrollo proximo. Nuestro analisis altera la
tradicional opinion de que, en el momento en que el nifio asimila el significado de una
palabra, o domina una operacion como puede ser la suma o el lenguaje escrito, sus
procesos evolutivos se han realizado por completo. De hecho, tan s6lo han comenzado.
La principal consecuencia que se desprende del andlisis del proceso educacional segin
este método es el demostrar que el dominio inicial, por ejemplo, de las cuatro
operaciones basicas de matematicas proporciona la base para el subsiguiente desarrollo
de una serie de procesos internos sumamente complejos en el pensamiento del
nifo...Nuestra hipotesis establece la unidad, no la identidad, de los procesos de

desarrollo interno. Ello presupone que los unos se convierten en los otros. Por este

> Vygotsky, L. El Desarrollo de los Procesos Psicolégicos Superiores. Cap. 6
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motivo, el mostrar como se internalizan el conocimiento externo y las aptitudes de los

nifios se convierte en un punto primordial de la investigacion psicologica.
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Capitulo i
Didactica de la matematica

2.1 Concepto de didactica de matematicas.

La didactica de la matematica es una disciplina pedagdgica y formativa, que se fundamenta
en la filosofia, psicologia y sociologia para elaborar el aprendizaje en forma significativa y

funcional; a través de: métodos, técnicas, procedimientos y recursos.

Entendida como la ciencia del desarrollo de planificaciones realizadas en la ensenanza de
las matematicas. Los objetos que intervienen son: estudiantes, contenidos matematicos y
agentes educativos. Sus fuentes de investigacion son los alumnos, situaciones de
enseflanza-aprendizaje, puesta en juego de una situacion didactica y los fendmenos

didacticos.

Tiene como objetivo observar la produccion de los alumnos y analizarla desde tres puntos

de vista: estructura matematica, estructura curricular y estructura cognitiva y operacional.

La didactica de la Matematica como ciencia no aparece como un cuerpo que pueda
estudiarse en forma secuencial, sino que abarca, desde distintos puntos de vista, todo un

campo de problemas que se refieren al “tridngulo didactico”: alumno-saber-maestro.

La ensefianza de la matematica ha de desarrollar la creatividad, mostrando que la
matematica necesita de continuos cambios y aportes. Actualmente se insiste mucho en la

metodologia basada en la resolucion del problema.
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Sabemos que los aprendizajes son mas ricos si se produce en el contexto de una situacion
que les dé sentido, si surgen de la necesidad de resolver un problema, si responde a una

autentica inquietud.
La resolucion de problemas requiere el empleo de razonamiento de diverso tipo.

Al trabajar en la resolucion de problemas surgen también necesidades de comunicacion oral

y escrita.

Se advertira facilmente de gama actitudes que los nifios y jovenes ponen en estos casos:
La confianza en sus posibilidades de resolver situaciones; la cooperacion con los otros; la
disposicion favorable en la comparacion de sus producciones y para la investigacion con el

fin de encontrar alternativas en la resolucion de problemas.

Es principalmente a través de la resolucion de una serie de problemas elegidos por el
docente, como el alumno construye su saber e interaccion con los otros alumnos.

Un elemento importante en el aprendizaje es la discusion entre los estudiantes si un nifio
comete un error, es mas provechoso que éste sea sefialado por un compafiero suyo que por
el maestro, los nifios podran discutirlo en un plano de igualdad y generalmente el nifio que
piensa que se cometid un error lo argumentara con mucha mas energia, mientras que el
otro no titubeara en replicarle con acaloramiento. Es importante que la verdad surja por si

sola de la discusion.

Si se anima a los nifios a discutir lo que ellos crean que han descubierto produciréd en la
clase cierto alboroto, pero que no puede aumentar hasta ser imposible de soportarlo; el
maestro tiene la plena responsabilidad de la clase y debe procurar que ese ruido necesario

este controlado.
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2.2

Objetivos de la didactica de matematica en la educacion basica

La Educaciéon Baésica Ecuatoriana se compromete a ofrecer las condiciones mas apropiadas

para que los jovenes, al finalizar este nivel de educacion, logren el siguiente perfil®:

Conciencia clara y profunda del ser ecuatoriano, en el marco del reconocimiento de
la diversidad cultural, étnica, geografica y de género del pais.

Conscientes de sus derechos y deberes en relacién a si mismos, a la familia, a la
comunidad y a la nacion.

Alto desarrollo de su inteligencia, a nivel del pensamiento creativo, practico y
teorico.

Capaces de comunicarse con mensajes corporales, estéticos, orales, escritos y otros.
Con habilidades para procesar los diferentes tipos de mensajes de su entorno.

Con capacidad de aprender, con personalidad autonoma y solidaria con su entorno
social y natural, con ideas positivas de si mismos.

Con actitudes positivas frente al trabajo y al uso del tiempo libre.

Desarrollar las destrezas relativas a la comprension, explicacion y aplicacion de los
conceptos y enunciados matematicos.

Utilizar los conocimientos y procesos matematicos que involucren los contenidos de
la educacion basica y la realidad del entorno, para formulacion, analisis y solucion
de problemas tedricos o practicos.

Utilizar las matematica se como herramienta de apoyo para otras disciplinas, y su
lenguaje para comunicarse con precision.

Desarrollar las estructuras intelectuales indispensables para la construccion de
esquemas de pensamiento logico formal, medio de procesos matematicos.
Comprender la unidad de la matemdatica por medio de sus métodos y
procedimientos.

Desarrollar las capacidades de investigacion y de trabajo creativo, productivo;
independiente o colectivo.

Alcanzar actitudes de orden, perseverancia y gusto por la matematica.

Aplicar conocimientos matematicos para contribuir al desarrollo del entorno social

6
http://www.educacion.gov.ec/_upload/reformaCurricular.pdf
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2.3 Las destrezas en la didactica de matematica de segundo y tercer afio
de educacidén basica, propuesta consensuada de reforma curricular para
la educacion basica

En al drea de matematica la ensefianza en nuestro pais se ha basado, tradicionalmente, en
procesos mecanicos que han favorecido el memorismo antes que el desarrollo del
pensamiento matematico, como consecuencia de la ausencia de politicas adecuadas de
desarrollo educativo, insuficiente preparacion, capacitacion y profesionalizacion de un
porcentaje significativo de los docentes, bibliografia desactualizada y utilizacion de textos
como guias didacticas y no como libros de consulta.

La inadecuada infraestructura fisica, la carencia y dificultad de acceso a material didactico
apropiado, no han permitido el tratamiento correcto de ciertos topicos.

Los programas oficiales adolecen de:

- Divorcio entre los contenidos correspondientes al nivel primario y medio, sin criterio de
continuidad y con temas que se repiten tanto en primaria como en el ciclo basico.

- Marcada tendencia enciclopedista que pretende cubrir gran variedad y cantidad de temas
con demasiado detalle para el nivel al que estdn dirigidos, sin respetar el desarrollo
evolutivo del estudiante.

- Bloques tematicos aislados en cada grado o curso, que han conducido al docente a
privilegiar algunos de ellos y descuidar el tratamiento de otros.

- Falta de relacion entre los contenidos y el entorno social y natural.

La organizacién administrativa del sistema educativo no ha propiciado la comunicacion
entre docentes, educandos, autoridades y el medio social en el que se desarrolla la actividad
educativa; tampoco ha contemplado procesos de evaluacion de los programas, su aplicacion
y resultados.

El Ministerio de Educacion y Cultura propuso la reforma curricular de 1994, buscando
superar esas deficiencias.

Luego de realizar talleres, seminarios y consultas a expertos y especialistas en cada area
para la validacion de esta reforma, se han recogido diferentes planteamientos y sugerencias.
Como resultado de este trabajo de validacion por disciplinas de la reforma curricular 1994,

se presenta la siguiente propuesta.
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Esta propuesta busca la comprension de conceptos y procedimientos, aplicaindolos a nuevas
situaciones que aparecen aun desde otros ambientes diferentes a los de esta ciencia.

En este proceso se privilegian el valor y los métodos de la matemadtica, a base de los
conocimientos necesarios para el desarrollo personal y la comprension de las posibilidades
que brinda la tecnologia moderna.

Para estructurar los contenidos de matematica, se ha utilizado el enfoque sistémico, que
permite unificar todas las ramas de esta ciencia, garantizar de mejor manera su estudio y
facilitar su articulacion con otras areas del conocimiento.

Un sistema es un conjunto de objetos con sus operaciones y relaciones, perfectamente
determinado si se especifican los elementos, transformaciones, modificaciones o acciones
entre ellos, asi como sus conexiones y vinculos’.

Desde esta perspectiva, los contenidos se han seleccionado cuidadosamente para ser
tratados segun las caracteristicas y formas propias de aprender del estudiante en cada uno
de sus periodos de desarrollo, con caracter de continuidad dentro de la educacion basica, en
el contexto de la realidad nacional.

Los sistemas propuestos son

1. Numérico

2. De funciones

3. Geométrico y de medida

4. De estadistica y probabilidad

2.3.1 Sistema numeérico

El sistema numérico comprende la conceptualizaciéon de numero, sus relaciones y
operaciones, y es uno de los soportes basicos para el estudio de los demas sistemas y sus
aplicaciones.

El aprendizaje gradual y progresivo de las diferentes estructuras numéricas garantiza que el
estudiante identifique las semejanzas y diferencias de su funcionamiento, y la acumulacién

de experiencias que le permitan integrar conocimientos y hacer generalizaciones.

’ http://www.educacion.gov.ec/_upload/reformaCurricular.pdf
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2.3.2 Sistema de funciones

El sistema de funciones parte de las expresiones que conocen los estudiantes y, por ser un
lenguaje riguroso e interrelacionado, facilita la comprension y el aprendizaje de la
matematica y de las demas ciencias. De esta manera, a mas de evitar ambigiiedades en el
lenguaje comun, contribuye al desarrollo de destrezas propias del pensamiento logico-

formal.

2.3.3 Sistema geométrico y de medida

El sistema geométrico y de medida busca formalizar y potenciar el conocimiento intuitivo
que tiene el estudiante de su realidad espaciotemporal, por medio de la identificacion de
formas y medida de s6lidos.

El tratamiento de la nocién de medida favorece la interpretacion numérica de la realidad,
estimando de manera objetiva las caracteristicas fisicas de distintos elementos y situaciones
en su contexto.

Este sistema posibilita el desarrollo de destrezas y habilidades relacionadas con la
comprension y el manejo de entes matematicos distintos de los numéricos, mediante el

contacto con formas y cuerpos tomados de su entorno.

2.3.4 Sistema de estadistica y probabilidad

Busca que el estudiante interprete objetivamente situaciones tomadas de la vida cotidiana, a
partir de la recoleccion y procesamiento de datos, asi como del andlisis de informacion y
resultados obtenidos de otras fuentes.

Es una herramienta de apoyo para el aprendizaje y la mejor comprension de otras

disciplinas.

2.3.5 Obijetivos

Durante el periodo correspondiente a la educacion basica, con el fin de que el estudiante
alcance el perfil ideal, el proceso de interaprendizaje de la matemadtica esta orientado a que
el alumno logre:

- Desarrollar las destrezas relativas a la comprension, explicacion y aplicacién de los

conceptos y enunciados matematicos.
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- Utilizar los conocimientos y procesos matematicos que involucren los contenidos de la
educacion basica y la realidad del entorno, para la formulacién, analisis y solucion de
problemas teodricos y practicos.

- Utilizar la matemdtica como herramienta de apoyo para otras disciplinas, y su lenguaje
para comunicarse con precision.

- Desarrollar las estructuras intelectuales indispensables para la construccion de esquemas
de pensamiento logico formal, por medio de procesos matematicos.

- Comprender la unidad de la matematica por medio de sus métodos y procedimientos.

- Desarrollar las capacidades de investigacion y de trabajo creativo, productivo;
independiente o colectivo.

- Alcanzar actitudes de orden, perseverancia y gusto por la matematica.

- Aplicar los conocimientos matematicos para contribuir al desarrollo del entorno social y

natural.

2.3.6 Contenidos por afos:

Segundo afio de bésica

Sistema numérico

Numeros naturales del 1 al 99.

Unidades y decenas.

Ordinales: primero.... décimo.

Orden: ... mayor que...; ... menor que...
Representacion en la semirrecta numérica.
Asociacion entre conjuntos de objetos y numeros.
Cardinales del 0 al 99.

Adicion y sustraccion sin reagrupacion ("sin llevar"). Aplicaciones.

2.3.6.1 Sistema de funciones

Clasificacion de objetos a base de propiedades.

Nocidén de conjunto y elemento. Representacion grafica de conjuntos de objetos con
Curvas cerradas y con materiales.

Correspondencia uno a uno entre elementos de conjuntos. Cardinalidad.
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2.3.6.2 Sistema geométrico y de medida

Relaciones espaciales y temporales.

Figuras planas: representacion.

Lineas abiertas y cerradas.

Superficies abiertas y cerradas.

Regiones: interior, frontera y exterior.

Medicién de longitudes con unidades no convencionales.
Comparacion de longitudes, areas y volimenes.
Medidas de tiempo: dia, semana, mes.

Unidad monetaria: el sucre.

2.3.7 Tercer afio de basica

Sistema numérico

Numeros naturales del 0 al 999.

Unidades, decenas y centenas.

Numeros ordinales.

Orden: ... mayor que...; ... menor que...

Adicioén y sustraccion con reagrupacion ("llevando").
Multiplicaciones sin reagrupacion.

Aplicaciones.

Numeros pares e impares.

2.3.7.1 Sistema de funciones

Representacion grafica de conjuntos de letras y numeros.
Nocidn y representacion de subconjuntos.

Unidn de conjuntos en forma grafica.

Correspondencia entre elementos de conjuntos (idea de funcion).
Operadores aditivos.

2.3.7.2 Sistema geométrico y de medida

Rectas: trazos de paralelas e intersecantes.

Figuras planas: trazo y construccion de triangulos, cuadrilateros y circulos; interior,
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Frontera y exterior

Medicion de perimetros y areas con unidades no convencionales.
Medidas de longitud: metro, decimetro y centimetro.

Medidas de tiempo: horas y minutos.

Lectura del reloj.

Unidades monetarias.

2.3.7.3 Recomendaciones metodologicas generales para el desarrollo de destrezas y la
ensefianza aprendizaje de contenidos.

1. Los alumnos seran sujetos activos en el proceso de interaprendizaje.

2. El aprendizaje de la matematica se realizard basandose en las etapas: concreta, grafica,
simbolica y complementaria (ejercitacion y aplicaciones)

3. Los contenidos matematicos deben tratarse en lo posible con situaciones del medio
donde vive el estudiante.

4. Evitar calculos largos e inttiles.

5. Se utilizaré la calculadora como herramienta auxiliar de calculo.

6. Desarrollar el calculo mental y aproximado mediante el proceso de redondeo.

7. Los juegos didacticos deben favorecer la adquisicion de conocimientos, aprovechando la
tendencia ludica del estudiante.

8. Orientar al alumno hacia el descubrimiento de nuevas situaciones.

9. Motivar el tratamiento de ciertos contenidos fundamentdndose en aspectos historico-
criticos de la matematica.

10. Propiciar el trabajo grupal para el analisis critico de contenidos y el desarrollo de

destrezas.

2.3.7.4 Para la integracion de los contenidos de los diferentes sistemas
1. Utilizar en forma intuitiva el lenguaje l6gico y de conjuntos en todo el proceso de
interaprendizaje.

2. Tratar los contenidos de los diferentes sistemas sin privilegiar ninguno de ellos.
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2.3.7.5 Para la seleccion y resolucién de problemas

1. Utilizar las otras areas de estudio para la formulaciéon de ejemplos y problemas
matematicos.

2. Aprovechar los recursos que nos ofrece la cultura estética (recreacion, dramatizacion,
titeres, etc).

3. Ejercitar la comprension del enunciado de un problema mediante preguntas, graficos, uso
del diccionario y otros.

4. Motivar en los alumnos la busqueda de diferentes alternativas en la solucion de
problemas.

5. Estructurar un banco de ejercicios y problemas secuenciales.

6. En la formulacion de ejemplos y problemas matematicos, utilizar la realidad del entorno

(situaciones, vivencias, necesidades, actividades y problemas ambientales).

2.3.7.6 Para el tratamiento de las prioridades transversales

1. Hacer de las estructuras naturales y sociales el espacio pedagdgico para crear la
estructura légica del pensamiento matematico.

2. Aplicar los conocimientos matematicos en actividades de la vida diaria y de manejo

ambiental (siembra, forestacion, control ambiental, cultivos y otros).

2.3.7.7 Para la seleccion y produccién de material didactico

1. El interaprendizaje de matematica serd mds participativo si se trabaja con material
concreto y otros recursos didacticos.

2. Aprovechar los materiales del medio para ejecutar mediciones y construcciones
geométricas.

3. Elaborar material didéactico con elementos reciclables.

4. Promover la elaboracion de material didactico con la participacion de los alumnos.
2.3.7.8 Para la integracion del area de matematica con las demas Areas del curriculo

1. Realizar la planificacion curricular con unidades globales que interrelacionen todas las

areas.
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2. Incluir ejemplos que vinculen oportunamente los contenidos de matematica con los de

otras areas.

2.3.7.9 Para la evaluacion del aprendizaje

1. Realizar un seguimiento permanente y sistematico del proceso de ensefianza-aprendizaje.
2. Utilizar nuevas formas de evaluacion considerando los dominios afectivo y psicomotriz.
3. Las evaluaciones deben medir conocimientos, destrezas, habilidades y actitudes del

alumno.

2.3.7.10 Para la asignacion de tareas y deberes

1. Toda tarea debe ser programada, graduada, dosificada y evaluada.

2. Las tareas deben fomentar la creatividad del estudiante.

3. Las tareas pueden servir de prerrequisito para la adquisicion de nuevos conocimientos.

4. Evitar tareas excesivas dentro y fuera del aula.

2.3.7.11 Para los recursos didacticos

1. Elaboracion de cuadernos de trabajo para el alumno de los primeros afos y textos para
los afios superiores, en los que se traten los sistemas en forma integrada.

2. Preparacion de guias didacticas para los maestros con la teoria matematica y las
recomendaciones metodoldgicas necesarias en cada uno de los temas desarrollados en los
cuadernos y textos.

3. Seleccionar una bibliografia basica de los textos de matematica existentes y dotar a cada
provincia de un centro de documentacion integrado por biblioteca, hemeroteca, videoteca,
etc.

4. Establecer convenios entre el Ministerio de Educacion y Cultura y editoriales para
facilitar la adquisicion de textos a bajo precio.

5. Promover la formacion del taller de matematica en el aula.
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2.4 Disciplinas que han influido en la didactica de las matematicas

En la ensefianza de la matematica han influido teorias filosoficas, matematicas,
psicologicas, pedagogicas, socioldgicas y epistemoldgicas. Hoy en dia se habla de una
didéctica de la matematica, como una disciplina autdbnoma, cuyo objetivo es interpretar las
teorias provenientes de otros ambitos, en funcion de los contenidos a ensenar, analizando
las condiciones y los problemas de su apropiacion para construir estrategias de ensefianza

para el aprendizaje en el contexto escolar.

Los conceptos matematicos a ensefiar en el periodo de la escolaridad obligatoria y en
particular la significacion de esas nociones para los educandos, no guardan estricta
similitud con los conceptos de la ciencia matemadtica, pero esta transformacion es necesaria.
Asi como es diferente la situacién de quien aprende una disciplina de la de aquel que hace
investigacion, también es diferente la situacion de ensefianza de una disciplina de la

exposicion formalizada del conocimiento producido en la misma.

El analisis de la génesis de los conocimientos matematicos en la historia y en los nifios que
transitan por esta etapa de la escolaridad muestra que el "problema" se constituye en una
herramienta epistemoldgica fundamental para el logro del significado de los conceptos
matematicos, lo que torna un eje de analisis sustantivo de la didactica de la matematica que

los docentes deberian tener en cuenta.

El docente ha de ser consciente de que su experiencia personal, creencias y actitudes hacia
La matematica, aunque no las explicite, quedan transparentadas en su actuacion en el aula y
de ellas depende mucho cuénto los alumnos gusten, se interesen y se sientan capaces de

hacer en esta disciplina.

2.5 La didactica de la matematica como disciplina cientifica

Dentro de la comunidad de investigadores que, desde diversas disciplinas, se interesan por
los problemas relacionados con la educacién matematica, se ha ido destacando en los

ultimos afios, principalmente en Francia, un grupo -donde sobresalen los nombres de

43



Brousseau®, Chevallard®, Vergnaud, que se esfuerza en realizar una reflexion teorica
sobre el objeto y los métodos de investigacion especificos en didactica de la matematica.
En junio de 1993 se celebrd en Paris un coloquio titulado “Veinte afios de Didactica de las
Matematicas en Francia: homenaje a Guy Brousseau y Gérard Vergnaud”. 1973 constituye
un hito en esta comunidad de investigadores, aunque también podria tomarse el afno 1970
con la creacion de los primeros IREM: Institutos para la Investigacion de la Ensefianza de

las Matematicas, conjuntamente con la publicacion de los primeros articulos de Brousseau.

Otro acontecimiento reciente fue la realizacion del I Congreso Internacional sobre la teoria
antropolédgica de lo didactico: “Sociedad, Escuela y Matematica: las aportaciones de la
TAD?”, realizado en octubre del 2005 en Baeza, Espafa. El propdsito de este congreso fue
reunir a los investigadores que trabajan actualmente en el campo de la TAD (Teoria
Antropolodgica de lo Didactico) para hacer un balance tanto de los resultados y avance en
los ultimos 25 afios de la investigacion fundamental, como del desarrollo del sistema de
ensefianza y la formacion docente. El comité cientifico estuvo formado por Artaud, Bosch,
Chevallard, Godino, Espinoza, Estepa, Gascon, Orus, Ruiz Higueras y Contreras de la

Fuente.

Este conjunto de investigadores son los que contribuyen a una concepcion llamada por sus
autores "fundamental" de la didactica, que presenta caracteres diferenciales respecto de
otros enfoques: concepcion global de la ensenanza, estrechamente ligada a la matematica y
a teorias especificas de aprendizaje, y busqueda de paradigmas propios de investigacion, en

una postura integradora entre los métodos cuantitativos y cualitativos.

Como caracteristica de esta linea puede citarse el interés por establecer un marco tedrico
original, desarrollando sus propios conceptos y métodos y considerando las situaciones de

enseflanza y aprendizaje globalmente. Los modelos desarrollados comprenden las

8 Brousseau, Guy: doctor en Ciencias, Profesor de Didactica de la Matematica en Bordeaux, Francia. Autor de
la conocida Teoria de las Situaciones Didacticas y de numerosos conceptos didacticos tedricos.

? Chevallard, Yves: profesor en el Instituto Universitario de Formacién de Profesores (IUFM) y de
Investigacidn Matematica en la Universidad de Aix Marseille, Francia. Es conocido internacionalmente por su
teoria de la transposicién didactica y ultimamente por el fértil desarrollo de la Teoria Antropoldgica de la
Didactica (TAD).

10 Vergnaud, Gerard: autor de la teoria de los campos conceptuales, cuyas nociones ejes son: campo
conceptual, esquema y competencia.
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dimensiones epistemologicas, sociales y cognitivas y tratan de tener en cuenta la
complejidad de las interacciones entre el saber, los alumnos y el profesor, dentro del

contexto particular de la clase.

El primer concepto creado por G. Brousseau, que formé parte de los demas desarrollos, es
el de la Teoria de las Situaciones, formulada en su primera fase a principios de los setenta,
desarrollada en una segunda fase hasta la publicacion de la tesis de Brousseau y seguida por
los aportes de Chevallard (1990) en términos de instituciones y de las relaciones con el

saber.
11
Brousseau * establece que:

La didactica de la matematica estudia las actividades didacticas, es decir las actividades
que tienen por objeto la ensefianza, evidentemente en lo que ellas tienen de especifico de la
matematica.

Los resultados, en este dominio, son cada vez mas numerosos; tratan los comportamientos
cognitivos de los alumnos, pero también los tipos de situaciones empleados para
ensefiarles y sobre todo los fendmenos que genera la comunicacion del saber. La
produccién o el mejoramiento de los instrumentos de ensefianza encuentra aqui un apoyo
tedrico, explicaciones, medios de prevision y de andlisis, sugerencias y aun dispositivos y

métodos.

Presentaremos, a continuacion, una sintesis de los principales conceptos ligados a esta linea

de investigacion, en palabras del propio Brousseau'?

(...) la teoria de situaciones estudia: la bdsqueda y la invencion de situaciones
caracteristicas de los diversos conocimientos matematicos ensefiados en la escuela, el
estudio y la clasificacion de sus variantes, la determinacion de sus efectos sobre las
concepciones de los alumnos, la segmentacion de las nociones y su organizacion en

procesos de aprendizaje largos, constituyen la materia de la didactica de las matematicas y

" Brousseau, Guy (1986), “Fundamentos y métodos de la didactica”, RDM N2 9 (3). Version en espafiol
publicada por Facultad de Matematica, Astronomia y Fisica de la Universidad de Cérdoba.

2 Brousseau, Guy (1999), “Educacion y Didactica de las matematicas”, trabajo presentado en el V Congreso
Nacional de Investigacién Educativa, Aguascalientes. Traduccién de David Block y Patricia Martinez Falcén.
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el terreno al cual la teoria de las situaciones provee de conceptos y de métodos de estudio.
Para los profesores como para los alumnos, la presentacion de los resultados de estos
trabajos renueva su conocimiento asi como la idea que tienen de las matematicas, y esto
incluso si es necesario desarrollar todo un vocabulario nuevo para vincular las
condiciones en las que emergen y se ensefian las nociones matematicas bésicas, con la

expresion de dichas nociones en la cultura matematica clasica.

Los didactas que comparten esta concepcion de la didactica relacionan todos los aspectos
de su actividad con las matematicas. Se argumenta, para basar ese enfoque, que el estudio
de las transformaciones de la matematica, bien sea desde el punto de vista de la
investigacion o de la ensefianza, siempre ha formado parte de la actividad del matematico,
de igual modo que la busqueda de problemas y situaciones que requieran para su solucién

una nocidén matematica o un teorema.

Chevallard y Johsua (1982) describen el SISTEMA DIDACTICO en sentido estricto, como
formado esencialmente por tres subsistemas: PROFESOR, ALUMNO y SABER
ENSENADO. Un aporte de la Teoria de las Situaciones Didacticas (TSD) al estudio de los
procesos de aprendizaje de las matematicas en el contexto escolar es la inclusion, en el

clasico triangulo didactico “maestro, alumno, saber”, de un cuarto elemento: el medio.

El medio (milieu) se define como el objeto de la interaccion de los alumnos: es la tarea
especifica que deben llevar a cabo, y las condiciones en que deben realizarla, es decir, el
egjercicio, el problema, el juego, incluyendo los materiales, lapiz y papel u otros. En una
acepcion un poco mas amplia, el medio al que el alumno se enfrenta incluye también las
acciones del maestro, la consigna que da, las restricciones que pone, las informaciones y las
ayudas que proporciona, y podriamos agregar, las expectativas que tiene sobre la accion de
los alumnos y que mediante mecanismos diversos, transmite. Es decir, es el subsistema

sobre el cual actia el alumno (materiales, juegos, situaciones didacticas, etc.).

Ademas esta el mundo exterior a la escuela, en el que se hallan la sociedad en general, los
padres, los matematicos, etc. Pero, entre los dos, debe considerarse una zona intermedia, la
NOOSFERA, que, integrada al anterior, constituye con ¢l el sistema didactico en sentido

amplio, y que es lugar, a la vez, de conflictos y transacciones por las que se realiza la
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articulacion entre el sistema y su entorno. La noosfera es por tanto "la capa exterior que
contiene todas las personas que en la sociedad piensan sobre los contenidos y métodos de

ensefianza".

Estos conceptos tratan de describir el funcionamiento del sistema de ensefianza -y de los
sistemas didacticos en particular- como dependientes de ciertas restricciones y elecciones.
Asimismo, tratan de identificar dichas restricciones y poner de manifiesto como distintas
elecciones producen modos diferentes de aprendizaje desde el punto de vista de la

construccion por los alumnos de los significados de las nociones ensefadas.

La teoria que estamos describiendo, en su formulacion global, incorpora también una vision
propia del aprendizaje matematico, aunque pueden identificarse planteamientos similares

sobre aspectos parciales en otras teorias.

Se adopta una perspectiva piagetiana, en el sentido de que se postula que todo
conocimiento se construye por interaccién constante entre el sujeto y el objeto, pero se
distingue de otras teorias constructivistas por su modo de afrontar las relaciones entre el

alumno y el saber.

El punto de vista didactico imprime otro sentido al estudio de las relaciones entre los dos
subsistemas (alumno-saber). El problema principal de investigacion es el estudio de las
condiciones en las cuales se constituye el saber, pero con el fin de su optimizacion, de su
control y de su reproduccion en situaciones escolares. Esto obliga a conceder una
importancia particular al objeto de la interaccion entre los dos subsistemas, que es

precisamente la situacion-problema y la gestion por el profesor de esta interaccion.

En la Teoria de Situaciones Didéacticas de G. Brousseau se define que una situacion
didéctica es un conjunto de relaciones explicita y/o implicitamente establecidas entre un
alumno o un grupo de alumnos, algun entorno (que puede incluir instrumentos o materiales)
y el profesor, con un fin de permitir a los alumnos aprender -esto es, reconstruir- algun

conocimiento. Las situaciones son especificas del mismo.
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Para que el alumno "construya" el conocimiento, es necesario que se interese
personalmente por la resolucion del problema planteado en la situacion didactica. En este
caso se dice que se ha conseguido la devolucion de la situacion al alumno.
El proceso de resolucion del problema planteado se compara a un juego de estrategia o a un

proceso de toma de decisiones.

Una situacion funciona de manera “a didactica” cuando el alumno y el maestro logran que
el primero asuma el problema planteado como propio, y entre en un proceso de busqueda

autobnomo, sin ser guiado por lo que pudiera suponer que el maestro espera.

Por otro lado, debido a la peculiar caracteristica del conocimiento matematico, que incluye
tanto conceptos como sistemas de representacion simbolica y procedimientos de desarrollo
y validaciéon de nuevas ideas matematicas, es preciso contemplar varios tipos de

situaciones:

« SITUACIONES DE ACCION, sobre el medio, que favorecen el surgimiento de
teorias (implicitas) que después funcionaran en la clase como modelos proto-
matematicos.

« SITUACIONES DE FORMULACION, que favorecen la adquisicion de modelos y
lenguajes explicitos. En estas suelen diferenciarse las situaciones de comunicacion,
que son las situaciones de formulacioén que tienen dimensiones sociales explicitas.

« SITUACIONES DE VALIDACION, requieren de los alumnos la explicitacion de
pruebas y por tanto explicaciones de las teorias relacionadas, con medios que
subyacen en los procesos de demostracion.

« SITUACIONES DE INSTITUCIONALIZACION: que tienen por finalidad
establecer y dar un status oficial a algin conocimiento aparecido durante la
actividad de la clase. En particular se refiere al conocimiento, las representaciones

simbolicas, etc., que deben ser retenidas para el trabajo posterior.

Hablemos ahora del proceso de institucionalizacion. En un proceso de aprendizaje por
adaptacion, cuando los alumnos logran desarrollar una estrategia que resuelve el problema,
el conocimiento que subyace a este no se les revela como un nuevo saber: si pudieron

resolver el problema, es, para ellos, porque sabian hacerlo. Los alumnos no tienen la
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posibilidad de identificar por si mismos la presencia de un nuevo conocimiento, y menos
aun el hecho de que dicho conocimiento corresponde a un saber cultural. Esto requiere de

un proceso de institucionalizacion, que cae bajo la responsabilidad del maestro.
2.6 Los problemas en la ensefianza de la matematica

Si la resolucion de problemas se analiza delimitada a situaciones de aprendizaje
intencionalmente estructuradas y vinculadas con algun campo de estudio, como las que se
dan en la dindmica escolar, ese disponer de los elementos para comprender la situacion que
el problema describe, a que se hace alusion, supone que el nifilo que habra de resolver el
problema en cuestion, ha tenido acceso o ha construido aquel conocimiento declarativo y el
respectivo conocimiento procedimental que son requeridos como antecedente minimo
necesario para poder comprender informacion, establecer relaciones y utilizar

procedimientos con la finalidad de llegar a resolver el problema que se le ha planteado.

2.6.1 La heuristica (resolucion de problemas) en la ensefianza de la matematica

La ensefianza a través de la resolucion de problemas es actualmente el método mas
invocado para poner en practica el principio general de aprendizaje activo y de
inculturacion. Lo que en el fondo se persigue con ella es transmitir en lo posible de una
manera sistematica los procesos de pensamiento eficaces en la resolucion de verdaderos

problemas.

Es un verdadero problema cuando me encuentro en una situacion desde la que quiero llegar
a otra, unas veces bien conocida otras un tanto confusamente perfilada, y no conozco el
camino que me puede llevar de una a otra. Nuestros libros de texto estan, por lo general,
repletos de meros ejercicios y carentes de verdaderos problemas. La apariencia exterior
puede ser enganosa. También en un ejercicio se expone una situacion y se pide que se

llegue a otra.

Pero si esta actividad, que fue un verdadero problema para los algebristas del siglo XVI, se
encuentra, como suele suceder, al final de una seccién sobre el binomio de Newton, no

constituye ya ningun reto notable. El alumno tiene los caminos bien marcados. Si no es
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capaz de resolver un problema semejante, ya sabe que lo que tiene que hacer es aprenderse

la leccion primero.

La ensefianza por resolucion de problemas pone el énfasis en los procesos de pensamiento,
en los procesos de aprendizaje y toma los contenidos matematicos, cuyo valor no se debe
en absoluto dejar a un lado, como campo de operaciones privilegiado para la tarea de

hacerse con formas de pensamiento eficaces'.
Se trata de considerar como |0 mas importante:

Que el alumno manipule los objetos matematicos
Que active su propia capacidad mental

Que ejercite su creatividad

v bdh =

Que reflexione sobre su propio proceso de pensamiento a fin de mejorarlo

conscientemente.

5. Que, a ser posible, haga transferencias de estas actividades a otros aspectos de su
trabajo mental.

6. Que adquiera confianza en si mismo.

7. Que se divierta con su propia actividad mental.

8. Que se prepare asi para otros problemas de la ciencia y, posiblemente, de su vida

cotidiana.

9.  Que se prepare para los nuevos retos de la tecnologia y de la ciencia.

(Cuales son las ventajas de este tipo de ensenanza? ;Por qué esforzarse para conseguir tales

objetivos? He aqui unas cuantas razones interesantes:

1) Porque es lo mejor que podemos proporcionar a nuestros jovenes: capacidad
auténoma para resolver sus propios problemas.

2) Porque el mundo evoluciona muy rapidamente: los procesos efectivos de adaptacion
a los cambios de nuestra ciencia y de nuestra cultura no se hacen obsoletos.

3) Porque el trabajo se puede hacer atrayente, divertido, satisfactorio, autor realizador

y creativo.

13
http://edumate.wordpress.com/2006/10/28/la-heuristica-resolucion-de-problemas-en-la-ensenanza-de-la-matematica/
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4) Porque muchos de los héabitos que asi se consolidan tienen un valor universal, no
limitado al mundo de las matematicas.

5) Porque es aplicable a todas las edades.

(En qué consiste la novedad? ;No se ha ensefiado siempre a resolver problemas en nuestras
clases de matematicas? Posiblemente los buenos profesores de todos los tiempos han
utilizado de forma espontdnea los métodos que ahora se propugnan. Pero lo que
tradicionalmente se ha venido haciendo por una buena parte de nuestros profesores se

puede resumir en las siguientes fases:

1) Exposicion de contenidos
2) Ejercicios sencillos

3) Ejercicios mas complicados

¢Problema?

La forma de presentacion de un tema matematico basada en el espiritu de la resolucion de
problemas  deberia  proceder méas o  menos del  siguiente = modo:
Propuesta de la situacion problema de la que surge el tema (basada en la historia,

aplicaciones, modelos, juegos...)

[

Manipulacién autébnoma por los estudiantes

Familiarizacion con la situacion y sus dificultades

Elaboracién de estrategias posibles

Ensayos diversos por los estudiantes

Herramientas elaboradas a lo largo de la historia (contenidos motivados)
Eleccion de estrategias

Ataque y resolucion de los problemas

Recorrido critico (reflexion sobre el proceso)

A e N O T

Afianzamiento formalizado (si conviene)

Generalizacion

_
e

Nuevos problemas

11. Posibles transferencias de resultados, de métodos, de ideas,...
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En todo el proceso el eje principal ha de ser la propia actividad dirigida con tino por el
profesor, colocando al alumno en situaciéon de participar, sin aniquilar el placer de ir

descubriendo por si mismo lo que los grandes matematicos han logrado con tanto esfuerzo.

Las ventajas del procedimiento bien llevado son claras: actividad contra pasividad,
motivacion contra aburrimiento, adquisiciéon de procesos validos contra rigidas rutinas

inmotivadas que se pierden en el olvido...

El método de ensefianza por resolucion de problemas presenta algunas dificultades que no
parecen aun satisfactoriamente resueltas en la mente de algunos profesores y mucho menos
en la forma practica de llevarlo a cabo. Se trata de armonizar adecuadamente las dos
componentes que lo integran, la componente heuristica, es decir la atencion a los procesos
de pensamiento y los contenidos especificos del pensamiento matematico.
Existe en la literatura actual una buena cantidad de obras excelentes cuya atencion
primordial se centra en los aspectos heuristicos, puestos en practica sobre contextos
diversos, unos mas puramente ladicos, otros con sabor méas matematico. Algunas de estas
obras cumplen a la perfeccion, en mi opinién, su cometido de transmitir el espiritu propio
de la actitud de resolucion de problemas y de confirmar en quien se adentra en ellas las
actitudes adecuadas para la ocupacion con este tipo de actividad. Sin embargo creo que aiin
no han surgido intentos serios y sostenidos por producir obras que efectivamente apliquen
el espiritu de la resolucion de problemas a la transmision de aquellos contenidos de la
matematica de los diversos niveles que en la actualidad pensamos que deben estar presentes

en nuestra educacion.

Lo que suele suceder a aquellos profesores genuinamente convencidos de la bondad de los
objetivos relativos a la transmision de los procesos de pensamiento es que viven una
especie de esquizofrenia, tal vez por falta de modelos adecuados, entre los dos polos
alrededor de los que gira su ensefanza, los contenidos y los procesos. Los viernes ponen el
énfasis en los procesos de pensamiento, alrededor de situaciones que nada tienen que ver
con los programas de su materia, y los demas dias de la semana se dedican con sus alumnos
a machacar bien los contenidos que hay que cubrir, sin acordarse para nada de lo que el

viernes pasado practicaron.
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Seria muy necesario que surgieran modelos, aunque fueran parciales, que integraran en un
todo  armonioso  ambos  aspectos de  nuestra  educacion = matematica.
De todos modos, probablemente se puede afirmar que quien esta plenamente imbuido en
ese espiritu de la resolucion de problemas se enfrentar de una manera mucho mas adecuada
a la tarea de transmitir competentemente los contenidos de su programa. Por ello considero
importante trazar, aunque sea someramente, las lineas de trabajo que se pueden seguir a fin

de conseguir una eficaz preparacion en el tema.

2.7 Estilos de ensefianza de la matematica

Dentro de los estilos de la ensefianza tradicional ecuatoriana est4 basada en las Inteligencias
Multiples de Howard Gardner dando énfasis en lo que a la inteligencia Logico —
Matematico se refiere. Howard Gardner define la inteligencia como LA CAPACIDAD DE
RESOLVER PROBLEMAS O ELABORAR PRODUCTOS QUE SEAN VALIOSOS EN
UNA O MAS CULTURAS.

La importancia de la definicion de Gardner es doble:

Primero, amplia el campo de lo que es la inteligencia y reconoce lo que todos sabiamos
intuitivamente, y es que la brillantez académica no lo es todo. A la hora de desenvolvernos
en esta vida no basta con tener un gran expediente académico. Hay gente de gran capacidad
intelectual pero incapaz de, por ejemplo, elegir bien a sus amigos y, por el contrario, hay
gente menos brillante en el colegio que triunfa en el mundo de los negocios o en su vida
personal. Triunfar en los negocios, o en los deportes, requiere ser inteligente, pero en cada
campo utilizamos un tipo de inteligencia distinto. No mejor ni peor, pero si distinto. Dicho
de otro modo, Einstein no es mas inteligente que Michel Jordan, pero sus inteligencias
pertenecen a campos diferentes.

Segundo y no menos importante, Gardner define la inteligencia como una capacidad. Hasta
hace muy poco tiempo la inteligencia se consideraba algo innato e inamovible. Se nacia
inteligente o no, y la educacion no podia cambiar ese hecho. Tanto es asi que en épocas
muy cercanas a los deficientes psiquicos no se les educaba porque se consideraba que era

un esfuerzo inutil.
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Al definir la inteligencia como una capacidad Gardner'* la convierte en una destreza que se
puede desarrollar. Gardner no niega el componente genético.

Todos nacemos con unas potencialidades marcadas por la genética. Pero esas
potencialidades se van a desarrollar de una manera o de otra dependiendo del medio
ambiente, nuestras experiencias, la educacion recibida, etc.

Ningun deportista de elite llega a la cima sin entrenar, por buenas que sean sus cualidades
naturales. Lo mismo se puede decir de los matematicos, los poetas o de gente
emocionalmente inteligente.

Las habilidades del pensamiento son requisito para aspirar a una educacion de calidad.

Para solucionar problemas en todos los ambitos de la vida se necesitan las habilidades del
pensamiento.

La inteligencia implica la habilidad necesaria para solucionar problemas o elaborar
productos y/o servicios que son de importancia en el contexto cultural.

Las inteligencias multiples son:

1) Lingiiistico-verbal

2) Loégico-matematica

3) Musical

4) Espacial

5) Cientifico-corporal

6) Interpersonal

7) Intrapersonal

8) Naturalistica

Pues bien, nos centraremos en lo que a la inteligencia 16gico matematicase refiere:

2.7.1 Inteligencia Logico — Matematica.- es aquella que utilizamos para resolver
problemas de logica y matematicas. Es la inteligencia que tienen los cientificos. Se
corresponde con el modo de pensamiento del hemisferio 16gico y con lo que nuestra cultura
ha considerado siempre como la Unica inteligencia.

Naturalmente todos tenemos ocho inteligencias en mayor o menor medida. Al igual que con

los estilos de aprendizaje no hay tipos puros y si los hubiera les resultaria imposible

" http://www.educarecuador.ec/_upload/Inteligencias%20multiples.pdf
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funcionar. Un ingeniero necesita una inteligencia espacial bien desarrollada, pero también
necesita de todas las demas, de la inteligencia logico matematica para poder realizar
calculos de estructuras, de la inteligencia interpersonal para poder presentar sus proyectos,
de la inteligencia corporal - kinestésica para poder conducir su coche hasta la obra, etc.
Howard Gardner enfatiza que todas las inteligencias son igualmente importantes.

Para Gardner es evidente que, sabiendo lo que sabemos sobre estilos de aprendizaje, tipos
de inteligencia y estilos de ensefianza es absurdo que sigamos insistiendo en que todos
nuestros alumnos aprendan de la misma manera.

La misma materia se puede presentar de formas muy diversas que permitan al alumno
asimilarla partiendo de sus capacidades y aprovechando sus puntos fuertes. Pero, ademas,
tenemos que plantearnos si una educacion centrada en s6lo dos tipos de inteligencia es la
mas adecuada para preparar a nuestros alumnos para vivir en un mundo cada vez mas

complejo.

[Pero, qué es eso que llamamos Inteligencia?

No siempre los primeros puntajes de egreso de la facultad se correlacionaban con los
mejores profesionales. Los evaluados con los promedios mas altos tienen mas puertas
abiertas, pero no es garantia de que luego en el ejercicio de su conocimiento, realmente
sean los mejores.

Existen personas destacadas en todo, o casi todo, lucidas, muy valoradas en ciertas areas,
pero con bajo rendimiento académico. Son individuos absolutamente normales, bien
adaptados y hasta felices, de familias armoénicas y equilibradas, chicos entusiastas, con
ideas y objetivos claros quienes parecen perder la motivacion al incorporarse a los procesos
de ensefianza y de aprendizaje. No lograban engranar en esa mecdnica propuesta por la
escuela.

Se conocen casos de estudiantes que habian sido "etiquetados" como alumnos con
dificultades en el aprendizaje o con déficit de atencidon los cuales eran sometidos a
tratamiento con medicacion y fundamental y lamentablemente eran considerados "enfermos

mentales".
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Los logros eran obtenidos a través de costosos esfuerzos que los alejaban de manera
inconsciente del estudio produciéndose asi un circulo vicioso y una asociacién equivocada
de aprender- dolor y por ende un rechazo al estudio.

Hasta ahora hemos supuesto que la cognicion humana era unitaria y que era posible
describir en forma adecuada a las personas como poseedoras de una Unica y cuantificable
inteligencia. Pues la buena noticia es que en realidad tenemos por lo menos ocho
inteligencias diferentes cuantificadas por pardmetros cuyo cumplimiento les da tal
definicion. Por ejemplo: tener una localizacion en el cerebro, poseer un sistema simbdlico o
representativo, ser observable en grupos especiales de la poblacion tales, como "prodigios"
y "tontos sabios" y tener una evolucion caracteristica propia.

La mayoria de los individuos tenemos la totalidad de este espectro de inteligencias. Cada
una desarrollada de modo y a un nivel particular, producto de la dotacion biologica de cada
uno, de su interaccion con el entorno y de la cultura imperante en su momento historico.
Las combinamos y las usamos en diferentes grados, de manera personal y unica.

Pero, qué es una inteligencia. Es la capacidad para:

* resolver problemas cotidianos

* generar nuevos problemas

* crear productos o para ofrecer servicios dentro del propio &mbito cultural

Inteligencia Logico-matematica es la capacidad para usar los niimeros de manera efectiva y
de razonar adecuadamente. Incluye la sensibilidad a los esquemas y relaciones logicas, las
afirmaciones y las proposiciones, las funciones y otras abstracciones relacionadas. Alto
nivel de esta inteligencia se ve en cientificos, matematicos, contadores, ingenieros y
analistas de sistemas, entre otros. Los alumnos que la han desarrollado analizan con
facilidad planteos y problemas. Se acercan a los calculos numéricos, estadisticas y
presupuestos con entusiasmo. Las personas con una inteligencia légica matematica bien
desarrollada son capaces de utilizar el pensamiento abstracto utilizando la logica y los
numeros para establecer relaciones entre distintos datos. Destacan, por tanto, en la
resolucion de problemas, en la capacidad de realizar cdlculos matematicos complejos y en
el razonamiento l6gico. Competencias basicas: razonar de forma deductiva e inductiva,
relacionar conceptos, operar con conceptos abstractos, como numeros, que representen

objetos concretos. Profesionales que necesitan esta inteligencia en mayor grado: cientificos,
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ingenieros, investigadores, matematicos. Actividades de aula: Todas las que impliquen
utilizar las capacidades basicas, es decir, razonar o deducir reglas (de matematicas,
gramaticales, filoséficas o de cualquier otro tipo), operar con conceptos abstractos (como
nimeros, pero también cualquier sistema de simbolos, como las sefiales de trafico),
relacionar conceptos, por ejemplo, mediante mapas mentales, resolver problemas

(rompecabezas, puzzles, problemas de matematicas o lingliisticos), realizar experimentos.

2.8 La didactica de la matematica con enfoque del modelo pedagdgico
constructivista

Algunos autores entre ellos psicologos y cientificos han contribuido para que el
mencionado modelo pedagdgico actiie y se haga una realidad en nuestras aulas, por esta
razén es relevante nombrar la significativa actuacion de cada de ellas, sin embargo no

podemos citar a todos, citaremos entonces a continuacion los mas conocidos:

2.8.1 El aporte de Jean Piaget

El aporte relevante de Jean Piaget a la ensefianza de la matematica mediante sus
orientaciones psicopedagogicas ha contribuido para que la matematica sea llevada al aula

con eficiencia, principalmente en la Educacion Basica.

Piaget encontré que existen patrones en las respuestas infantiles a tareas intelectuales por €l
propuestas. Niflos de una misma edad reaccionan de una manera similar aunque
notablemente diferentes a las respuestas y expectativas de los adultos. De la misma manera
nifios de las diferentes edades tienen su propia forma caracteristicas de responder” °.
Basandose en los patrones que habia observado repetidamente en diferentes situaciones,

Piaget clasifico los niveles del pensamiento infantil en 4 periodos principales.

a) Periodo sensomotriz.- Esta etapa va desde el nacimiento hasta los 2 afos. El nifio llega
al mundo equipado con todos sus sentidos y unos cuantos reflejos para sobrevivir, tales
como llorar y mamar. Inicialmente el reflejo de mamar para el nifio se acciona
automaticamente cuando se le coloca algo en la boca. En la creciente busqueda de objetos
para succionar, ejercita este reflejo. También aprender a reconocer objetos chupandolos.

Ademas comienza a discriminar entre lo que quiere succionar. Ya que el chuparse el pulgar
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se realiza en forma diferente que el mamar del pecho de la madre, el nifio aprende a
adaptarse a esta actividad y percibe las diferencias de tamafio, de forma y de posicion de las
cosas. Es decir en este periodo el nifio coordina movimientos fisicos, pre representacional

y pre verbal.

b) Periodo preoperatorio.- Va desde los 2 a los 7 afios, este periodo llamado también
representativo se caracteriza por la descomposicion del pensamiento en funcion de
imagenes, simbolos y conceptos. El nifio ya no necesita actuar en todas las situaciones de
manera externa. Las acciones se hacen internas a medida que puede representar cada vez
mejor un objeto o evento por medio de su imagen mental y de una palabra. Esta accion
interna o pensamiento representacional libera también al nifio del presente, ya que la
reconstruccion del pasado y la anticipacion del futuro se hacen cada vez mas posibles. El
nifio puede ahora representar mentalmente experiencias anteriores y hace un intento por
representarselas a los demds. Algunas de estas actividades empiezan a surgir durante la

etapa de transicion (18 — 24 meses).

En el periodo sensomotriz el nifo utiliza varias formas simples de imitacion. Inicialmente
hace una representacion de las acciones del modelo presente; después, las acciones simples

se imitan en ausencia del modelo.

Al imitar cualquier conducta el nifio utiliza algo para representar algo mas. Al imitar su
propia conducta al dormir el nifio puede utilizar otro objeto para representar su almohada,
también es capaz de generalizar su representacion mental de “fingir estar dormido”. Parece
que su imagen mental se separa de su contexto inmediato y amplia su juego de “dormir”
acostando a su osito o su perro.

En este periodo el juego es una caracteristica muy importante entre ellos citamos.

- Juego de practica (lanzar, ordenar bloques, brincar la cuerda, etc.).

- Juego simbdlico (fingir sofiar). Estos juegos no tienen reglas ni limitaciones.

- Juegos de construccion. Después de los 4 afios, el juego infantil con objetos refleja mas

organizacion y aproximacion a la realidad (casas, castillos, cocheras, etc.)
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- Juego en etapas avanzadas de desarrollo. Para los nifios del periodo pre-operacional el
juego es una realidad. Un nifio que afirma haber visto un ledn entre los arbustos informa de

su propia realidad.

¢) Periodo de las operaciones concretas.- (De 7 a 11 anos) En esta etapa el nifio se hace
mas capaz de mostrar el pensamiento logico ante los objetos fisicos. Una facultad recién
adquirida de reversibilidad le permite invertir mentalmente una accion que antes solo habia
llevado a cabo fisicamente. El nifio también es capaz de retener mentalmente 2 0o mas
variables cuando estudia los objetos y reconcilia datos aparentemente contradictorios. Se

vuelve més socio céntrico; cada vez mas consciente de la opinidn de otros.

d) Periodo de las operaciones formales.- (De 11 a 5 anos). Este periodo se caracteriza por
la habilidad para pensar mas allad de la realidad concreta. La realidad es ahora solo un
subconjunto de las posibilidades para pensar. En la etapa anterior el nifio desarrollé un
numero de relaciones en la interaccion con materiales concretos; ahora puede pensar a
cerca de relacion de relaciones y otras ideas abstractas; por ejemplo, proporciones y
conceptos de segundo orden. El nifio de pensamiento formal tiene la capacidad de manejar,
a nivel logico, enunciados verbales y proposiciones en vez de objetos concretos
unicamente. Es capaz ahora de entender plenamente y apreciar las abstracciones

simbolicas del 4lgebra y la critica literaria, asi como el uso de metéforas en la literatura.

2.8.2 El aprendizaje significativo de David Paul Ausubel

Concepto acuiado por David Paul Ausubel con la intencion de superar tanto los limites de
la ensefianza tradicional (memoristica y acumulativa), como el exceso de actividad que se
derivaba de las corrientes a favor del aprendizaje por descubrimiento, el cual impedia en

ocasiones la asimilacion de nuevos contenidos.

Para enfocar este topico hemos tomado datos importantes del Modulo tres, Teorias del

aprendizaje'’en el que destaca lo siguiente:

Para que el aprendizaje sea significativo debe cumplir dos condiciones. 1. El contenido

debe ser potencialmente significativo en sentido 16gico (no ser arbitrario ni confuso) y

' http://www.monografias.com/trabajos10/dapa/dapa.shtml
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psicoldgico (que en la estructura cognoscitiva del estudiante hayan elementos pertinentes y
relacionados). 2. El educando debe ser motivado para relacionar lo que aprende con lo que
sabe, si el estudiante tiene una predisposicion a memorizarlo, los resultados careceran de

significado y tendran un escaso valor educativo.

Cuando mayor sea el grado de significatividad del aprendizaje realizado, tanto mayor sera
también su funcionalidad y en consecuencia podran ser efectivamente utilizados cuando las

circunstancias en las que se encuentre el estudiante lo exijan.

El proceso mediante el cual se produce el aprendizaje significativo requiere una intensa
actividad por parte del estudiante, que debe establecer relaciones entre el nuevo contenido y
los elementos ya disponibles en su estructura cognoscitiva; juzgar y decidir la mayor
pertinencia de estos, reutilizarlos, reformularlos, ampliarlos o diferenciarlos en funcion de

las nuevas informaciones.

2.8.3 Vigotsky: la zona de desarrollo proximo ZDP

Para lograr el méaximo desarrollo del estudiante, el maestro debe tratar de graduar los
ejercicios que da al educando.

Vigotsky diferencia dos niveles de desarrollo: el nivel de desarrollo actual que comprende
las destrezas que los estudiantes ya han desarrollado y el tipo de problemas que pueden
desarrollar en forma auténoma. El nivel de “desarrollo potencial”'® comprende aquellas
destrezas y problemas que el educando puede resolver con el apoyo y guia del maestro o

trabajando junto con compafieros mas capaces.

Al estudiar la relacion entre el nivel de desarrollo actual y el nivel de desarrollo potencial,
una investigacion constatd: que “entre nifios que tienen de tres a cinco afios, hay dos grupos
de funciones: aquellas que los niflos ya poseen y aquellas que ya pueden realizar con ayuda,
en grupos y colaboracién mutua, pero que no se han denominado independientemente. Este
estudio demostr6 que este segundo grupo de funciones estd a nivel del desarrollo actual de
los nifios de cinco a siete afios. Lo que los primeros afios solo podrian realizar con guia, con
colaboracion y ayuda, cuando tenian de tres a cinco afios, podian hacerlo por su propia

cuenta cuando llegaban a la edad de cinco a siete afios.

16 ANTUNES .Celso. Las Inteligencias Multiples. Pag. 107 — 109. 2006.

60



(Qué significa esto para el maestro en el aula? Si sdlo da ejercicios al nivel de desarrollo
actual, (lo que el estudiante es capaz de hacer bien s6lo) los estudiantes no estan
mejorando sus destrezas de pensamiento aunque puedan estar aprendiendo nuevos

contenidos.

Para que los estudiantes aprendan nuevas destrezas de pensamiento o puedan desarrollar
mejor las destrezas que tienen y aplicarlas a problemas mas dificiles, el maestro debe
apuntar a la Zona del Desarrollo Proximo. Debe dar una guia detallada sobre cémo resolver
nuevos problemas, explicando todo su proceso, paso a paso. También debe asignar la
realizacion de este tipo de trabajos a los grupos de aprendizaje cooperativo, organizandolos
de tal forma que en cada grupo haya algunos estudiantes capaces y que ellos estén

motivados para ayudar a los demas a comprender lo que deben hacer.

En el caso de que se les haya asignado la resolucion de problemas muy complicados, el
maestro debe simplificarlos y otorgarles mayor ayuda.

2.9. El juego en la mateméatica

Se ha observado en varias ocasiones coémo un buen juego en una clase de matematicas
produce satisfaccion y diversion, al mismo tiempo que requiere de los participantes
esfuerzo, rigor, atencién, memoria, etc., y he comprobado también como algunos juegos se
han convertido en poderosas herramientas de aprendizajes matematicos. Los juegos con

. L. . . oy .. 1
contenidos matematicos en Primaria se pueden utilizar, entre otros objetivos, para'’:

o Favorecer el desarrollo de contenidos matematicos en general y del pensamiento
logico y numérico en particular.

e Desarrollar estrategias para resolver problemas.

e Introducir, reforzar o consolidar algin contenido concreto del curriculo.

o Diversificar las propuestas didacticas.

o Estimular el desarrollo de la autoestima de los nifios y nifas.

e Motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matematico.

17
http://www.planamanecer.com/docente/Ed.%20B%C3%A 1sica%20%282d0%20a%207m0%29%20|%20Informaci%C3%B3n/content/modo/view/id/64/
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e Conectar lo matematico con una posible realidad extraescolar.

2.9.1 ¢Cobmo utilizar los juegos con contenidos matematicos en clase?

No hay una tnica féormula para su utilizacion, encontramos experiencias, desde la mas
elaborada tipo taller, hasta las mas puntuales en las que se usa un solo juego como recurso
para presentar, reforzar o consolidar un contenido concreto del curriculo. De todas formas,
existen una serie de recomendaciones metodologicas utiles para cualquier disefio; entre

ellas podemos destacar:

a) Al escoger los juegos hacerlo en funcién de:

el contenido matematico que se quiera priorizar;
- que no sean puramente de azar;
- que tengan reglas sencillas y desarrollo corto
- los materiales, atractivos, pero no necesariamente caros, ni complejos;
- la procedencia, mejor si son juegos populares que existen fuera de la
escuela.

b) Una vez escogido el juego se deberia hacer un analisis detallado de los contenidos
matematicos del mismo y se deberia concretar qué objetivos de aprendizaje se
esperan para unos alumnos concretos.

c) Al presentar los juegos a los alumnos, es recomendable comunicarles también la
intencion educativa que se tiene. Es decir, hacerlos participes de qué van a hacer y
por qué hacen esto, qué se espera de esta actividad: que lo pasen bien, que aprendan
determinadas cosas, que colaboren con los compaiieros, etc.

d) En el disefio de la actividad es recomendable prever el hecho de permitir jugar
varias veces a un mismo juego (si son en distintas sesiones mejor), para posibilitar
que los alumnos desarrollen estrategias de juego. Pero al mismo tiempo se deberia
ofrecer la posibilidad a los alumnos de abandonar o cambiar el juego propuesto al
cabo de una serie de rondas o jugadas, ya que si los nifios viven la tarea como
imposicion puede perder su sentido ludico.

e) Es recomendable también favorecer las buenas actitudes de relacion social.
Promover la autonomia de organizacion de los pequefios grupos y potenciar los

intercambios orales entre alumnos, por ejemplo, organizando los jugadores en
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equipos de dos en dos y con la regla que prohibe actuar sin ponerse de acuerdo con
el otro integrante del equipo.
f) Por ultimo, no debemos olvidar destinar tiempos de conversacion con los alumnos

en distintos momentos del proceso.

- Una vez presentado el juego y de forma colectiva se puede conversar acerca de

qué podriamos aprender con este juego.

- Durante el desarrollo de las sesiones el maestro tiene la oportunidad de interactuar

de forma individual o en pequefio grupo.

- Una vez finalizado el juego, y de forma colectiva, debe hacerse el analisis de los
procesos de resolucion que han aparecido, potenciar la comunicacion de las

vivencias, asi como estimular la verbalizacion de los aprendizajes realizados.

2.9.2 Modelo didéactico ludico mental

El juego en el nivel inicial se privilegia el juego como estrategia metodoldgica.

El juego para la accion didactica se la considera como el modo peculiar de interaccion
didactica del nifio consigo mismo, otros (as) personas y con las cosas. Es apropiada para la
consecucion de objetivos y desarrollo de destrezas en el nivel inicial.

Desde esta perspectiva podemos anotar que: es el vinculo que posibilita el paso de las
sensaciones al pensamiento, a la conceptualizacion'®.

Es un medio que favorece la integracion del nifio nifa al contexto sociocultural,
permitiendo la comprension del entorno, de si mismo y de los demas.

Es un medio de expresion de la personalidad que permite al docente descubrir las actitudes,
aptitudes, comportamientos, etc... Para intervenir en ellos, orientandolos en el aprendizaje y
desarrollo de destrezas, y ayudandonos a superara dificultades.

El juego es una actividad placentera que crea sus propios medios y fines, que no

necesariamente estd acompafnada de placer.

18 Pérez, A., Didactica de la matematica. Editor: CODEU, Tecnologia Educativa 2007. Pag:39
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2.10 Pasos del periodo juego — trabajo

Planificacion: en este momento se ve las distintas posibilidades de juego y permite anticipar
el que, como, con quien y con que de las actividades a desarrollarse en coordinacion con
otros.

Desarrollo: el nifio desarrolla las actividades de manera individual o grupal de acuerdo a la
modalidad adoptada como el taller o por aéreas o rincones.

Evaluacion: en esta etapa el maestro coordina un dialogo grupal en el cual los nifios - nifias
manifiestan al grupo las experiencias vividas, las dificultades encontradas y los logros
alcanzados. Es aqui donde se permite constatar los procesos y resultados de acuerdo a la
planificacidon, compara experiencias, valorar las tareas desarrolladas y suscitar interés para
realizar actividades que aun no se han efectuado.

Orden: momento en el que los nifio — nifias en forma independiente y cooperativa ordenan
el material utilizado, estas acciones permiten desarrollar actitudes participativas,

responsables y cooperativas.

2.10.1 Juegos por areas o rincones

Es cuando se organizan los espacios y recursos materiales del juego en sectores, de acuerdo

a sus propios intereses.

Un rincén es un espacio preparado con juegos o materiales para que los nifios — ninas

actlien libremente o con el apoyo de la maestra para desarrollar habilidades, destrezas, etc...

- Rincén de dramatizacion: sirve para establecer relaciones entre nifios (as) y adultos
mediante mufiecos o titeres que transmiten mensajes que fortalecen comportamientos
socio afectivo'”.

- Rincédn de construccion: sirve para construir libremente en el espacio tridimensional,
pueden realizar actividades que motiven curiosidad. La libre creacion, la exploracion

permiten el desarrollo de su pensamiento.

19 pérez, A, Op. Cit., Pag:42
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- Rincdn de plastica: sirve para explorar distintas técnicas de expresion, dibujar pintar,
modelar, combinar, recortar, rozar y otras que contribuyen al desarrollo de la
motricidad fina, percepcion viso-motora y la creatividad.

- Rincodn de oficios: sirve para actuar como profesionales, con el proposito de reconocer y
aceptar el valor del trabajo, se puede armar y construir libremente.

- Rincon de ciencias: observar experimentar las propiedades de los oblatos; coleccionar,
agrupar, mezclar diferentes elementos.

- Rincén de juegos: resolver rompecabezas, dominods, armar encajes, etc.

- Rincén de biblioteca: interpretar graficos, observar libros revistas, catdlogos, etc.
Ademas pueden enriquecer el lenguaje, la imaginacion, la expresion clara de palabra y
frases en el cuento.

- Rincon del hogar: sirve para que los nifios y nifias representen y relacionen objetos del
hogar, dramatizando su vida familiar.

- Rincon de la tienda: sirve para imitar las relaciones en la vida cotidiana, ayudar en el
mejoramiento de las mismas con roles de adultos, mejorando conductas.

- Rincén de musica: sirve para facilitar a nifios y nifias materiales para fortalecer su
percepcion, su ritmo, su tono aun la expresion oral. Con la participacion dirigida y
orientada de la maestra.

- Rincon de arena: sirve para desarrollar la motricidad gruesa y fina. Debe ser un lugar
seguro, limpio con arena lavada.

- Rincédn de aseo personal: sirve para fortalecer los hédbitos de limpieza y aseo, puede

estar dentro o fuera del local.

2.10.2 El taller

Es otra modalidad de organizacion y desarrollo del periodo juego — trabajo, a través de esta
forma se brinda al nifio o nifia tiempo y espacio dotados de posibilidades y materiales para
aprender, crear y sentir.

El proceso taller es el mismo del periodo de juego — trabajo que son:
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- Planificacion: el cuando se intercambian opiniones, ideas, intereses, necesidades, en
este momento sale el nombre de taller y se anticipa losa materiales que se han de
utilizar, las tareas, los roles y las pautas a seguir.

- Desarrollo: durante este momento los participantes interactian y cumplen la tarea
propuesta.

- La evaluacion: se obtienen resultados, observando: vinculos, tarea, coordinacion, etc.

En cada uno de los momentos la docente asume el rol de coordinadora, facilitadora,

optimizadora de la comunicacion, del desarrollo de las destrezas.

2.10.3 Las nociones

Son el reconocimiento descubrimiento paulatino de las cosas y sus relaciones con el
ambiente y otras personas, para integrarlas a su experiencia y a su lenguaje”.
a) Primero adquieren nociones de las cosas: piedra, oveja, carro.
b) Luego las acciones de: jugar cantar, reir.
¢) Nociones espaciales: arriba — abajo, adelante — detras, cerca — lejos, dentro — fuera,
abrir — cerrar, subir — bajar, largo — corto, ancho — angosto, grueso — fino, liviano —
pesado.
d) Nociones de cantidad: todos — alguno — ninguno.
e) Nociones de lateralidad: izquierda — derecha-
f) Nociones temporales: joven — viejo, antes — después, cerca — lejos, rapido — lento,
ayer — hoy — mafiana.
g) Nociones sensoriales: aspero — liso, suave — duro, frio — caliente.

Las nociones de valores se adquieren con el ejemplo.

20 Pérez, A., Didactica de la matematica. Editor: CODEU, Tecnologia Educativa 2007. Pag:43 - 44
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2.11 Representacion y material didactico en la matematica

La Efectividad del Material Didactico en la matematica para el aprendizaje de los alumnos
dentro de la sala de clases, dependerd del personal docente quienes juegan un papel
fundamental, en cualquier modelo educativo que se considera acorde con los cambios que
vive nuestra sociedad.

Basandose en el concepto de didactica podemos decir que es la disciplina pedagogica de
caracter practico y normativo, cuyo objetivo especifico es la técnica de la ensefianza, la cual
consiste en incentivar y orientar eficazmente a los alumnos en su proceso de aprendizaje.
Ademas la didéactica es un conjunto sistematico de principios, normas, recursos y
procedimientos especificos que todo profesor debe conocer y saber aplicar para orientar con

seguridad a sus alumnos, teniendo en vista sus objetivos educativos.

El Material Didéctico seréd efectivo si integra funcionalmente: al educando, el maestro, los
objetivos, la asignatura y el método de ensefianza. En este ambito los docentes tienen la
alta mision de ser mediadores y facilitadores de aprendizaje, que por medio de su
conocimiento y experiencia estan encargados de poner en practica nuevas situaciones de
aprendizaje, las cuales, son significativas y a la vez promuevan la interaccion entre grupos,
el desarrollo de habilidades sociales, aprendizaje abstracto, planteamiento de problema y
sus resoluciones en base al descubrimiento.

Consciente de la importancia de la uso del Material Didactico, en el aprendizaje de los
nifios se han realizado cuantiosas inversiones en educacion, como por ejemplo la aplicacion
de las TIC en la sala de clases, las cuales, ademas de todos los recursos econdémicos que
proporcionan los padres y apoderados de los estudiantes, sin desmerecer el trabajo y
dedicacion de los docentes en la preparacion de materiales para sus clases, es por ello que
se debe tener especial cuidado en la preparacion y disponibilidad del material, para asi no
caer en un mal uso de recursos y de tiempo, lo que podria perjudicar la motivacién y la no
inversion en el material didactico.

Reconocer si el material didactico que utiliza un docente para realizar su labor de ensefiar

es efectivo, ejemplo:
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2.11.1 Material Concreto

El material concreto permite: desarrollar capacidades, enriquecer los conocimientos,
alcanzar los objetivos deseados, son multimedios y orientan y facilitan el proceso de
aprendizaje.

Al utilizar el material estructurado, debemos tener en cuenta; la metodologia, las
capacidades a desarrollar, loe ejes transversales, contenidos programaticos y el grupo clase

con que se va a trabajar, para facilitar el aprendizaje.

El inter — aprendizaje de matematicas sera participativo si se trata con material concreto y
con otros recursos didacticos estructurados. El manejo de material concreto constituye una
fase de aprendizaje de matematicas con vista a un desarrollo de los conceptos, donde se
revelara la verdadera naturaleza de las operaciones. El material concreto es un recurso que

permite llegar al estudiante mas que la palabra.

Al referirnos a la manipulacion en matematica se hace referencia a una serie de actividades
dirigidas con material concreto, que facilitan la adquisicion de determinados conceptos
matematicos. La manipulacion por si sola permite obtener conocimientos fisicos de los
objetos. Debemos tener en cuenta que la manipulacién no es un fin, tampoco provoca un

paso automatico al concepto matematico.

Los materiales que pertenecen al entorno y el estudiante lo utiliza en los juegos que reciben
el nombre de no estructurados; en cambio, los materiales disefiados exclusivamente para el

aprendizaje de la matematica se llaman estructurados.

2.11.2 Material Base Diez

Es un material concreto que ayuda a comprender concepto matematicos, a relacionar ideas
abstractas acerca de los nuimeros y figuras con objetos que los estudiantes puedan
manipular viendo y tocando, facilitando pensar y razonar para adquirir las ideas

matematicas.
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Material base diez son cubos y barras tridimensionales.
El cubo que representa a las unidades es de 1cm por lem por lcm, la barra que representa

las decenas es de 10cm por lcm por lcm, el cuadrado que representa las centenas es de



10cm por 10cm y por lcm y el uno que se utiliza para representar los millares es de 10cm
por locm y por 10cm.

Es un material que ayuda a comprender el valor de la posicion de los numeros, los
procedimientos 16gicos de la suma, resta multiplicacion y division.

Los estudiantes deben explorar el material antes de iniciar las operaciones, pueden construir
cosas, de esta manera comprenderan que para hacer el bloque que le sigue en tamafio
necesita diez bloques pequeiios. Ademés se debe reforzar con juegos haciendo
agrupaciones de diez y cambiando con otro y preguntas.

Para organizar los materiales se puede utilizar columnas y explicar que las unidades se
colocan en la derecha de cada uno, y una vez que tengan diez unidades, le cambien por una
barra, lo cual la colocaran en la columna que sigue hacia el lado izquierdo, si estan tres sera
en la del medio y cando completen diez barras colocar el cuadrado en la siguiente columna

que son las centenas.

a.- Usos:

Comprension del sistema de numeracion decimal.
Identificacion de la unidad, decena, centena, etc...
Comprender los mecanismos, algoritmos de las operaciones.

Utilizacion para la medida

b.- Representacion de numeros.

Ejemplo: No.34
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2.11.3 Tangram
Es un rompecabezas chino formado por siete piezas, las que forman el cuadrado: 5
tridngulos rectangulos de tres diferentes tamafios, 1 cuadrado y un paralelogramo.
El tangaran permite integrar el sistema numérico con el sistema geométrico y de medida, ya
que se necesita saber las fracciones que se divide a un cuadrado, para luego representar a
diferentes figuras.

A.- usos:

Desarrollar la creatividad y el pensamiento.

Descubrir equivalencias entre figuras geométricas.

Trabajar con fracciones y medidas.

Recrearse formando letras, figuras.

B.- elaboracion de un tangram:
a) El cuadrado doblar y cortar por la diagonal (de forma dos triangulos)
b) Doblar uno de los triangulos por la mitad. Abrir y cortar por el dobles. Dejar estos
tridngulos a un lado, porque no necesitan mas cortes.
¢) Hacer dos dobleces en el otro triangulo grande. Primero doblar por la mitad; luego,
abrirlo y doblarlo la parte de arriba hacia abajo hasta que la punta toque la mitad de la base
del triangulo. Abrirlo y cortarlo por el segundo dobles.
d) Dejar a un lado el pequefio triangulo que se ha creado.

e) La pieza que queda es un trapezoide. Cortarlo por el doblez que se hizo anteriormente.
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f) Doblar uno de las pequefios trapezoides, desde el vértice del Angulo obtuso
perpendicular al lado de mayor longitud, creando un triangulo y un cuadrado. Estas pieza
dejar a un lado.

g) Doblar el otro trapezoide pequefio desde el vértice del Angulo recto que esta junto al
obtuso hacia la mitas del lado de mayor longitud; formando un triangulo y un

paralelogramo. Cortando por el dobles.

2.11.4 Regletas Cuisenaire

Lleva el nombre de su autor: Georges Cuisenaire®'; sus acciones permiten manipular para
descubrir relaciones, equivalencias, operaciones, formas, etc. Este material se llama
también NUMERO EN COLOR son una coleccion de regletas, de planta rectangular, de
tamafios y colores diferentes. Se compone de barras de color que simbolizan los 10
primeros numeros.

La actividad son las barritas que conducen al alumno el descubrimiento de relaciones de
orden, de equivalencias. Gracias al color se familiarizan con la estructura de los nimeros
naturales. La comparacion de las barritas respecto a su longitud

Permite representar fracciones. También se puede usarlas para medir longitudes, superficies
y volumenes, para la formacion de series, clasificacion, complemento, operaciones,
aprender vocabulario, etc.
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! pérez, A., Op. Cit., Pég: 68-69
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Con este material el alumno jugara formando escaleras, torre, trenes, figuras, gradas, casas,

puentes, clasificando por su color, etc. Es importante que se familiaricen.

2.11.5 Geoplano
Son tableros de forma cuadrangular, rectangular o circular, que se ha cuadriculado con
clavijas en cada vértice de los cuadriculados, llevan clavos dispuesto en cierto orden, la
distancia entre clavo y clavo debe ser igual y sobre ellos se puede extender: lanas, bandas
elasticas, hilos, etc. Puede confeccionarse geoplanos, en que uno de los lados del tablero
tiene 5 filas de clavijas cada una; el otro lado presenta un arreglo circular de clavijas.
El geoplano se usa para:

e Desarrollar la motricidad.

e Concentrar la atencion.

e Representar figuras geométricas.

e Representar fracciones.

e Formar angulos.

e Comparar figuras geométricas.

e Formar niimeros y letras.

e Determinar regiones

e Operacion con angulos.

e Trabajar nociones basicas de geometria

2.12 Experiencia del juego

El juego es una actividad creadora, en la que el nifio aprende a pensar, se expresa,
desarrolla habilidades, investiga, descubre y se hace autonomo. Los juegos didécticos
tienen la ventaja de ser utilizados en cualquier momento del proceso:

Inicio: como motivacion para la ensefianza del contenido.

Durante: para tener mayor comprension por medio de la practica de lo ensefiado.
Final: herramienta valiosa para evaluar los conocimientos adquiridos.

El ambiente es otro factor esencial del buen desarrollo del juego, el hacerlo acompafiado
favorece la convivencia, tiene oportunidad de aprender, explorar, divertirse, asumir
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distintos papeles e incluso formar vinculos de afecto. Para que el ambiente sea
verdaderamente favorable en el aprendizaje, el maestro juega un papel importantisimo,
pues debe ser un facilitador del aprendizaje, debe crear y mantener un clima propicio en el
aula, suministrar materiales, promover y dirigir el propio interés de los alumnos beneficia la

participacion.

La manipulacion del material concreto determina la posibilidad de comprender con mayor
facilidad, pone en juego sus conocimientos y experiencias haciendo de este una recurso;
esto dependera que al momento de facilitarselos sea con la libertad en su utilizacion, pues si
les mostramos un determinado modo de usarlo podemos caer en una mecanizacion, ya que

¢l querré seguir el esquema mostrado.

2.13 Terminologia especifica empleada en la didactica de la matematica.

Matematicas.- Las matematicas o la matematica (del lat. matemadtica, y éste del gr. paBnuatikd,
derivado de padnpa, conocimiento) es una ciencia que, a partir de notaciones bdsicas exactas y a
través del razonamiento ldgico, estudia las propiedades y relaciones cuantitativas entre los entes

abstractos (nimeros, figuras geométricas, simbolos)

Didactica.- “Disciplina pedagdgica de caracter practico y normativo que tiene por objeto
especifico la técnica de la ensefanza, esto es, la técnica de dirigir y orientar eficazmente a
los alumnos en su aprendizaje.”

Teoria de la instruccion y de la ensefianza escolar de toda indole y en todos los niveles.

Trata de los principios, fendmenos, formas, preceptos y leyes de toda ensefianza.”

Interactividad.- El término interactividad se utiliza hoy con dos sentidos muy diferentes.
Uno como sindénimo de participaciéon en relaciones comunicativas establecidas entre las
personas, donde es corriente utilizar la voz interactuar en lugar de conversar, dialogar,
colaborar, votar, etc. Y otro como la relacién que se establece entre los seres humanos y las
maquinas, esto es, el método por el cual un usuario se comunica con el ordenador, sea local

0 remoto.
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Software interactivo.- El término software propietario, o privativo o de cédigo cerrado
hace referencia a cualquier programa informatico en el que los usuarios tienen limitadas las
posibilidades de usarlo, modificarlo o redistribuirlo (con o sin modificaciones), o cuyo

codigo fuente no esta disponible o el acceso a éste se encuentra restringido.

Multimedia.- Es un sistema de computo que combina medios de texto, graficos,
animacion, musica, voz y video; puede incluir bocinas estereofénicas como dispositivos de
salida." "Cualquier forma de comunicacion que usa mas de un medio para presentar
informacion. También se refiere a un programa de computadora que integra texto, graficos,

animacion y sonido."

Destreza.- El significado de «destreza» reside en la capacidad o habilidad para realizar

algun trabajo, primariamente relacionado con trabajos fisicos 0 manuales.

Interactivo.- programa que permite una interaccion a modo de dialogo entre ordenador y

usuario.
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Capitulo 111

La Informatica Como Medio Pedagogico En La Educacion

3.1 Concepto e historia de la informatica

La informatica® es la disciplina que estudia el tratamiento automético de la informacion
utilizando dispositivos electronicos y sistemas computacionales. También es definida como
el procesamiento de la informacion en forma automatica. Para esto los sistemas

informaticos deben realizar las siguientes tres tareas basicas:

e Entrada: Captacion de la informacion digital.
e Proceso: Tratamiento de la informacion.

e Salida: Transmision de resultados binarios.

En la informatica convergen los fundamentos de las ciencias de la computacion, la
programacioén y las metodologias para el desarrollo de software, la arquitectura de
computadores, las redes de datos (como Internet), la inteligencia artificial y ciertas

cuestiones relacionadas con la electronica.

2 Varios autores, Enciclopedia AULA SIGLO XXI, Edicién 2001 Madrid-Espafia, Pag: 186
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Una de la aplicaciones mas importantes de la informatica es facilitar informacién en forma
oportuna y veraz, lo cual, por ejemplo, puede tanto facilitar la toma de decisiones a nivel

gerencial (en una empresa) como permitir el control de procesos criticos.
Entre las funciones principales de la informatica se cuentan las siguientes:

e Creacion de nuevas especificaciones de trabajo.
e Desarrollo e implementacion de sistemas informaticos.
e Sistematizacion de procesos.

e Optimizacion de los métodos y sistemas informaticos existentes.

El origen de las maquinas de calcular esta dado por el abaco chino, éste era una tablilla
dividida en columnas en la cual la primera, contando desde la derecha, correspondia a las
unidades, la siguiente a la de las decenas, y asi sucesivamente. A través de sus movimientos

se podia realizar operaciones de adicion y sustraccion.

Otro de los hechos importantes en la evolucion de la informatica lo situamos en el siglo
XVII, donde el cientifico francés Blas Pascal inventd una maquina calculadora. Esta solo
servia para hacer sumas y restas, pero este dispositivo sirvié como base para que el aleman
Leibnitz, en el siglo XVIII, desarrollara una maquina que, ademas de realizar operaciones
de adicion y sustraccion, podia efectuar operaciones de producto y cociente. Ya en el siglo
XIX se comercializaron las primeras maquinas de calcular. En este siglo el matematico
inglés Babbage desarrolld lo que se llamo "Maquina Analitica", la cual podia realizar
cualquier operacion matematica. Ademas disponia de una memoria que podia almacenar
1000 nimeros de 50 cifras y hasta podia usar funciones auxiliares, sin embargo seguia

teniendo la limitacion de ser mecanica.

Recién en el primer tercio del siglo XX, con el desarrollo de la electronica, se empiezan a
solucionar los problemas técnicos que acarreaban estas maquinas, reemplazdndose los
sistemas de engranaje y varillas por impulsos eléctricos, estableciéndose que cuando hay un
paso de corriente eléctrica serd representado con un *1* y cuando no haya un paso de

corriente eléctrica se representaria con un *0*.
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Con el desarrollo de la segunda guerra mundial se construye el primer ordenador, el cual

fue llamado Mark | y su funcionamiento se basaba en interruptores mecanicos.
En 1944 se construy6 el primer ordenador con fines practicos que se denominoé Eniac.

En 1951 son desarrollados el Univac | y el Univac Il (se puede decir que es el punto de
partida en el surgimiento de los verdaderos ordenadores, que serdn de acceso comun a la

gente).
3.1.1 Generaciones

Primera generacion: se desarrolla entre 1940 y 1952. Es la época de los ordenadores que
funcionaban a valvulas y el uso era exclusivo para el ambito cientifico/militar. Para poder

programarlos habia que modificar directamente los valores de los circuitos de las maquinas.

Segunda generacion: va desde 1952 a 1964. Esta surge cuando se sustituye la valvula por
el transistor. En esta generacion aparecen los primeros ordenadores comerciales, los cuales
ya tenian una programacion previa que serian los sistemas operativos. Estos interpretaban
instrucciones en lenguaje de programacion (Cobol, Fortran), de esta manera, el
programador escribia sus programas en esos lenguajes y el ordenador era capaz de

traducirlo al lenguaje maquina.

Tercera generacion: se dio entre 1964 y 1971. Es la generacion en la cual se comienzan a
utilizar los circuitos integrados; esto permitido por un lado abaratar costos y por el otro
aumentar la capacidad de procesamiento reduciendo el tamafio fisico de las maquinas. Por
otra parte, esta generacion es importante porque se da un notable mejoramiento en los

lenguajes de programacion y, ademas, surgen los programas utilitarios.

Cuarta generacion: se desarrolla entre los afos 1971 y 1981. Esta fase de evolucion se
caracterizd por la integracion de los componentes electronicos, y esto dio lugar a la
aparicion del microprocesador, que es la integracion de todos los elementos bésicos del

ordenador en un so6lo circuito integrado.

78



Quinta generacioén: va desde 1981 hasta nuestros dias (aunque ciertos expertos consideran
finalizada esta generacion con la aparicion de los procesadores Pentium, consideraremos
que aun no ha finalizado) Esta quinta generacion se caracteriza por el surgimiento de la PC,

tal como se la conoce actualmente.

3.2 La informatica en la educacion

Informatica no puede ser una asignatura mas, sino la herramienta que pueda ser util a todas
las materias, a todos los docentes y a la escuela misma, en cuanto institucion que necesita
una organizacion y poder comunicarse con la comunidad en que se encuentra. Entre las
aplicaciones mas destacadas que ofrecen las nuevas tecnologias se encuentra la multimedia
que se inserta rapidamente en el proceso de la educacion y ello es asi, porque refleja
cabalmente la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda, permitiendo explorar
facilmente palabras, iméagenes, sonidos, animaciones y videos, intercalando pausas para
estudiar, analizar, reflexionar e interpretar en profundidad la informacion utilizada
buscando de esa manera el deseado equilibrio entre la estimulacion sensorial y la capacidad
de lograr el pensamiento abstracto. En consecuencia, la tecnologia multimedia se convierte
en una poderosa y versatil herramienta que transforma a los alumnos, de receptores pasivos
de la informacion en participantes activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el
que desempefia un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos
de informacion, personalizando la educacion, al permitir a cada alumno avanzar segun su
propia capacidad. No obstante, la mera aplicacion de la multimedia en la educacion no
asegura la formacion de mejores alumnos y futuros ciudadanos, si entre otros requisitos
dichos procesos no van guiados y acompanados por el docente. El docente debe seleccionar
criterios amenté el material a estudiar a través del computador; serd necesario que
establezca una metodologia de estudio, de aprendizaje y evaluacidon, que no convierta por
ejemplo a la informacion brindada a través de un CD-ROM en un simple libro animado, en
el que el alumno consuma grandes cantidades de informacion que no aporten demasiado a
su formacion personal. Por sobre todo el docente tendra la precaucion no sélo de examinar

cuidadosamente los contenidos de cada material a utilizar para detectar posibles errores,
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omisiones, ideas o conceptos equivocos, sino que también deberd fomentar entre los

alumnos una actitud de atento juicio critico frente a ello.

A la luz de tantos beneficios resulta imprudente prescindir de un medio tan valioso como lo
es la Informatica, que puede conducirnos a un mejor accionar dentro del campo de la
educacion. Pero para alcanzar ese objetivo, la ensefianza debe tener en cuenta no solo la
psicologia de cada alumno, sino también las teorias del aprendizaje, aunque se desconozca
aun elementos fundamentales de esos campos. Sin embargo, la educacion en general y la
Informéatica Educativa en particular, carecen aun de estima en influyentes nucleos de la
poblacion, creandose entonces serios problemas educativos que resultan dificiles de
resolver y que finalmente condicionan el desarrollo global de la sociedad. La mejora del
aprendizaje resulta ser uno de los anhelos mas importante de todos los docentes; de alli que
la ensenanza individualizada y el aumento de productividad de los mismos son los
problemas criticos que se plantean en educacion; el aprendizaje se logra mejor cuando es
activo, es decir cuando cada estudiante crea sus conocimientos en un ambiente dinamico de
descubrimiento. La duracion de las clases y la metodologia empleada en la actualidad, son
factores que conducen fundamentalmente a un aprendizaje pasivo. Dado que la adquisicion
de los conocimientos no es activa para la mayoria de los estudiantes la personalizacion se
hace dificil. Seria loable que los docentes dedicasen mas tiempo a los estudiantes en forma
individual o en grupos pequeiios; solamente cuando cada estudiante se esfuerza en realizar

tareas, podemos prestarle atencion como individuo.

La incorporacion de nuevos avances tecnoldgicos al proceso educativo necesita estar
subordinada a una concepcion pedagogica global que valorice las libertades individuales, la
serena reflexion de las personas y la igualdad de oportunidades, hitos trascendentes en la
formacion de las personas, con vistas a preservar en la comunidad los valores de la verdad
y la justicia. La computadora es entonces una herramienta, un medio didactico eficaz que
sirve como instrumento para formar personas libres y solidarias, amantes de la verdad y la
justicia. En consecuencia toda evaluacion de un proyecto de Informatica Educativa deberia

tener en consideracion en qué medida se han logrado esos objetivos.
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De lo expuesto se desprende lo siguiente:

a) Problema: Puede la Informatica utilizarse como recurso didéactico-pedagogico en las
distintas areas y/o disciplinas de la Educacion sistematica.

b) Hipotesis: La Informatica puede utilizarse como recurso didactico-pedagogico en
las distintas areas y/o disciplinas de la Educacion sistemdtica porque favorece al

proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.2.1 Estructuras basicas de los programas educativos

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas informaticos
nacidos sin finalidad educativa, tienen tres modulos principales claramente definidos: el
modulo que gestiona la comunicacién con el usuario (sistema input/output), el médulo que
contiene debidamente organizados los contenidos informativos del programa (bases de
datos) y el mdédulo que gestiona las actuaciones del ordenador y sus respuestas a las

acciones de los usuarios (motor).

3.2.2 El entorno de comunicacién o interface

La interface es el entorno a través del cual los programas establecen el didlogo con sus
usuarios, y es la que posibilita la interactividad caracteristica de estos materiales. Esté

integrada por dos sistemas:

a) El sistema de comunicacidon programa-usuario, que facilita la transmision de

informaciones al usuario por parte del ordenador, incluye:

e Las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacion a los

usuarios.
e Los informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras.
e El empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots, médems,

convertidores digitales-analogicos...

b) El sistema de comunicacidon usuario-programa, que facilita la transmision de

informacion del usuario hacia el ordenador, incluye:
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El uso del teclado y el raton, mediante los cuales los usuarios introducen al
ordenador un conjunto de érdenes o respuestas que los programas reconocen.

El empleo de otros periféricos: micréfonos, lectores de fichas, teclados
conceptuales, pantallas tactiles, lapices Opticos, modems, lectores de tarjetas,

convertidores analdgico-digitales.

Con la ayuda de las técnicas de la Inteligencia Artificial y del desarrollo de las tecnologias
multimedia, se investiga la elaboracion de entornos de comunicaciéon cada vez mas

intuitivos y capaces de proporcionar un didlogo abierto y proximo al lenguaje natural.
3.2.3 Las bases de datos

Las bases de datos contienen la informacion especifica que cada programa presentara a los

alumnos. Pueden estar constituidas por:

Modelos de comportamiento. Representan la dindmica de unos sistemas.
Distinguimos:

Modelos fisico-matematicos, que tienen unas leyes perfectamente determinadas por
unas ecuaciones.

Modelos no deterministas, regidos por unas leyes no totalmente deterministas, que
son representadas por ecuaciones con variables aleatorias, por grafos y por tablas de
comportamiento.

Datos de tipo texto, informacidn alfanumérica.

Datos graficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,
fotografias, secuencias de video, etc.

Sonido. Como los programas que permiten componer musica, escuchar

determinadas composiciones musicales y visionar sus partituras.

3.2.4 El motor o algoritmo

El algoritmo del programa, en funcién de las acciones de los usuarios, gestiona las
secuencias en que se presenta la informacion de las bases de datos y las actividades que

pueden realizar los alumnos. Distinguimos 4 tipos de algoritmo:
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Tipo 1: Lineal, cuando la secuencia de las actividades es tnica.

Tipo 2: Ramificado, cuando estdn predeterminadas posibles secuencias segun las respuestas

de los alumnos.

Tipo 3: Entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del usuario a la
informacion principal y a las diferentes actividades. El estudiante elige qué ha de hacer y

cuando lo ha de hacer. Este entorno puede ser:

e Estético, si el usuario solo puede consultar (y en algunos casos aumentar o
disminuir) la informacion que proporciona el entorno, pero no puede modificar su
estructura.

e Dinamico, si el usuario, ademas de consultar la informacion, también puede
modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

e Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede construir
diversos entornos.

e Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar

determinados trabajos.

Tipo 4: Sistema experto, cuando el programa tiene un motor de inferencias y, mediante un
didlogo bastante inteligente y libre con el alumno (sistemas dialogales), asesora al
estudiante o autoriza inteligentemente el aprendizaje. Su desarrollo esta muy ligado con los

avances en el campo de la Inteligencia Artificial.
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3.3 Hardware

“HARDWARE: Del ingles "hard" duro y "ware" articulos, hace referencia a los medios
fisicos (equipamiento material) que permiten llevar a cabo un proceso de datos™

El Hardware son todos los medios tangibles del computador, esta compuesto por la unidad
de procesamiento, periféricos de almacenamiento, de entrada y de salida.

Es también una parte muy importante del computador ya que por medio de estos

componentes se ordenan las acciones que debe ejecutar el software.

3.3.1 Hardware Tipico De Una Computadora
El tipico hardware que compone una computadora personal es el siguiente:
a) Keys
Es el componente en el cual van integrados los demés elementos del hardware, es decir es

la carcasa del computador.

b) La placa madre, que contiene: CPU, cooler, RAM, BIOS, buses.
Es el componente principal de un computador, ya que este contiene los circuitos principales
y el procesador que es el que determina la velocidad, confiabilidad y estabilidad del

sistema. En esta placa van conectados todos los elementos del hardware®.

CPU: Es la unidad central de procesamiento, este componente interpreta las instrucciones
emitidas por el usuario y procesa los datos que se encuentran en los programas
computacionales.

COOLER: Son todos los ventiladores que son necesarios para el buen funcionamiento de
los componentes que generalmente son las fuentes de energia, procesadores,
microprocesadores, etc.

RAM: Es la parte que recibe las instrucciones y guarda los resultados, es el area de trabajo
de la mayor parte del software de un computador.

3 http://www.monografias.com/trabajos37/estructura-computador/estructura-computador.shtml
** Varios Autores, Op. Cit., P4g:260 - 275
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BIOS: Permite la comunicacion entre el hardware y el software de manera que se puedan
reconocer todos estos dispositivos y funcionar adecuadamente.

BUSES: Permite la conexion logica entre distintos subsistemas de un sistema digital.
Definen su capacidad de acuerdo a la frecuencia maxima de envio y al ancho de los datos.

c) Fuente de alimentacion
Convierte la tension alterna en una tension continua y estable de manera que permita
alimentar los distintos circuitos a los que se conecta, en este caso particular al ordenador.

d) Controladores de almacenamiento: IDE, SATA, SCSI

IDE: Controla los dispositivos de almacenamiento masivo de datos como los discos
duros. ATAPI afiade compatibilidad para dispositivos como las wunidades de
lectograbadoras de CDs.

SATA: Sistema controlador de discos que proporciona mayor velocidad y mejora el
rendimiento del computador.

SCSI: Interfaz estindar para transferencia de datos entre periféricos en el bus de
la computadora.

e) Controlador de video

Procesa datos provenientes del CPU y los transforma en informacién comprensible de
manera que pueda ser visualizada mediante un monitor.

f) Controladores del bus de la computadora, para conectarla a periféricos
g) Almacenamiento: disco duro, CD-ROM, disquetera, ZIP driver y otros
Es el componente que conserva la informacion aun cuando el computador se encuentre

apagado. Aqui también se encuentra el software que la computadora tenga instalado.

h) Tarjeta de sonido
Es el elemento que se requiere para controlar el audio de un computador, generalmente
viene incluido en la tarjeta madre.

1) Redes: médem y tarjeta de red

85



MODEM: Es un periférico que sirve para conectar la linea telefonica con el computador de
manera que pueda conectarse a internet, con otras redes e incluso realizar llamadas

telefonicas.

3.3.2 Tarjeta De Red: Permite conectar un computador con una red de manera que se
pueda compartir recursos, tales como impresoras, datos e internet.

El hardware también puede incluir componentes externos como:

Teclado Es un periférico de entrada que sirve bdsicamente para ingresar datos o
instrucciones al computador que son procesados y visualizados mediante los periféricos de

salida.

Mouse Es un periférico de entrada que permite interactuar con elementos del software de
un computador mediante un puntero de manera mas facil y rapida.

Joystick, gamepad, volante Son dispositivos que generalmente se conectan a un ordenador
para controlar de manera manual juegos o programas de simulacion.

Escaner, Es un componente que permite ingresar imagenes o datos mediante la

transferencia de estos desde un papel o superficie a un computador.

Webcam, Sirve generalmente para transferir videos en linea en internet, comunmente
conocido como video conferencia.

Microéfono, parlante, El micréfono permite ingresar sonidos que serdn convertidos en
sefales eléctricas y que sirven para realizar grabaciones, produccion de peliculas, musica,
etc. El parlante es un dispositivo de salida que reproduce sonidos que son procesados y

emitidos por el computador.

Monitor (LCD, o CRT) Es un dispositivo de salida mediante el cual se puede observar los
datos ingresados y procesados por el computador.
Impresora Este dispositivo permite imprimir generalmente en papel datos que se

encuentran en el computador y que pueden ser imagenes, textos entre otros.
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3.4 Distintas clasificaciones del hardware

A lo largo de los afios, el avance tecnoldgico de las computadoras incrementa su capacidad
de trabajo. Estas han venido experimentando una evolucioén considerable, no solo por su
aspecto fisico, es decir, en los que constituye la arquitectura de la computadora, el hardware
o parte dura. También el software o parte blanda, es decir, los programas que se ejecutan
en la computadora, han avanzado enormemente.

El hardware por si solo no es capaz de hacer que la computadora funcione. Es el software el
que hace que la maquina pueda almacenar y procesar informacion. De esta manera
aparecen programas que facilitan los calculos, programas que permiten la transferencia
entre soportes de memoria y programas que reducen los tiempos muertos de la maquina,

etc... Todo ello controlado por el software.

3.4.1 Clasificacion por la funcionalidad del Hardware

* Hardware basico: dispositivos necesarios para iniciar la computadora. Los mas basicos
son la placa madre, la fuente de alimentacion, el microprocesador y la memoria. Se podrian
incluir componentes como monitor y teclado, aunque no son estrictamente basicos.
* Hardware complementario: aquellos dispositivos que complementan a la computadora,
pero que no son fundamentales para su funcionamiento, como ser, impresora, unidades de

almacenamiento, etc.
3.4.2 Clasificacion por la ubicacion del hardware
a. Periféricos: dispositivos externos a la computadora.

b. Componentes internos: dispositivos que son internos al gabinete de la computadora.

c. Puertos: conectan los periféricos con los componentes internos

87



3.4.3 Clasificacion por el flujo de informacién del hardware

a. Periféricos de salida: monitor, impresora, etc.

b. Periféricos de entrada: teclado, mouse, etc.

c. Periféricos/dispositivos de almacenamiento: disco duro, memorias, etc.
d. Periféricos de comunicacion: modem, puertos, etc.

e. Dispositivos de procesamiento: CPU, microprocesador, placa madre, etc.

3.5 SOFTWARE

SOFTWARE: Del ingles "soft" blando y "ware" articulos, se refiere al conjunto de
instrucciones (programas) para llevar a cabo un proceso de datos™

Es decir el Software es la parte esencial del computador, este realiza tareas que han sido
programadas previamente ya que como no tiene pensamiento propio requiere que se
programe lo que debe ejecutar, el Software es basicamente un interfaz o dicho de otra
manera un traductor entre los programas y los componentes fisicos del computador; ademas
el software se encarga de administrar los drivers de cada componente del computador para

que estos funcionen correctamente y se optimicen los recursos.

Existen varios tipos de software que por sus aplicaciones, son instrumentos estindar que
pueden ser de utilizacion general y que dependen de la complejidad requerida.
Procesamientos de palabras: Permite almacenar textos electronicamente, y ademas facilita
realizar cambios tanto de fondo como de forma.

Célculo: Permite calcular rapidamente datos numéricos y ademds presenta capacidades
graficas.

Administracion de Datos: Permite crear y manejar listas que pueden ser combinados con

otros archivos.

2 http://www.monografias.com/trabajos37/estructura-computador/estructura-computador.shtml
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Una definicién mas amplia de software incluye mucho mas que sélo los programas. Esta

definicion incluye:

a. La representacion del software: programas, detalles del disefio escritos en un
lenguaje de descripcion de programas, disefio de la arquitectura,

especificaciones escritas en lenguaje formal, requerimientos del sistema, etc.

b. El conocimiento de la ingenieria del software: Es toda la informacion
relacionada al desarrollo de software o la informacion relacionada al

desarrollo de un software especifico - La informacion de la aplicacion.

3.5.1 El ""software’ como programa

El software, como programa, consiste en un c6digo en un lenguaje maquina especifico para
un procesador individual.

El codigo es una secuencia de instrucciones ordenadas que cambian el estado del hardware
de una computadora.

El software se suele escribir en un lenguaje de programacion de alto nivel, que es mas
sencillo de escribir, pero debe convertirse a lenguaje maquina para ser ejecutado.
El software puede distinguirse en tres categorias: software de sistema, software de

.y . .y 26
programacion y aplicacion de software.

3.6 Sistema operativo

“Sistema operativo, se le llama a el software del sistema que administra y controla las
actividades y recursos de la computadora. El sistema operativo de un computador
comprende todo aquel software que le permite funcionar como tal. Por tanto, este software
esta integrado como un conjunto de herramientas (programas de utileria, paquetes de
administracion o control), intérpretes de comandos, y su nucleo (administrador de memoria,

administrador y controladores de entrada y salida a dispositivos periféricos, y el

2 http://www.alegsa.com.ar/Dic/software.php
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administrador de procesos), con lo que el operador, usuario y el computador mismo pueden

administrar los recursos a su alcance y controlar todo programa que se ejecute en éste.

Coordina las distintas partes del sistema de computd y sirve como mediacion entre el

software de aplicacion y el hardware de la computadora.

9927

El Sistema Operativo se refiere a todos los programas que son necesarios para el

funcionamiento del computador, es basicamente el software que se requiere para poder

realizar tareas relacionadas con el funcionamiento del hardware.

3.6.1 El sistema operativo cumple 5 funciones esenciales que son:

II.

I1I.

IV.

Interfaz del usuario: Esto quiere decir que permite al usuario acceder al sistema

operativo para realizar cambios, cargar programas, acceder a archivos, etc.

Administracion de recursos: Relaciona el hardware con el CPU, es decir asigna

recursos que el CPU requiere para ejecutar las determinadas tareas.

Administracion de Archivos: Permite crear, modificar o eliminar archivos; ademas
mantiene un registro que permite identificar la ubicaciéon de un archivo que se

encuentre en el computador o en algiin medio magnético.

Administracion de Tareas: Mediante esta funcion se distribuye una parte especifica
del proceso que realiza el CPU para cada tarea que se esté ejecutando pudiendo el
usuario interrumpir una actividad para dar prioridad a otra en cualquier momento

sin que esto afecte al buen funcionamiento del computador.

Servicio de Soporte: Basicamente mejora los recursos con los que cuenta el
computador en lo referente a software, mediante actualizacion de versiones, mejoras

de seguridad, controladores para nuevos dispositivos entre otros.

27 http://www.cosaslibres.com/sisope.html
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3.7 Cadigo Binario

El termino bit es una abreviacion de digito binario, un digito binario es un estado abierto o
cerrado, se lo comprende mostrandolo y analizandolo como un 1 o 0; en una computadora

es representado un 1 o 0 eléctricamente con diferencia de voltaje.

Bit: Significa Binary Digit (digito binario), es decir es un sistema de numeracion que

utiliza solo dos digitos el O y el 1.

Es la unidad minima que se puede utilizar en informatica, de aqui se derivan las demas

unidades como byte, megabyte, etc.

Byte: “Un byte es la unidad fundamental de datos en los ordenadores personales, un byte
son ocho bits contiguos. El byte es también la unidad de medida basica para memoria,

almacenando el equivalente a un caracter.

La arquitectura de ordenadores se basa sobre todo en niimeros binarios, asi que los bytes se
cuentan en potencias de dos (que es por lo que alguna gente prefiere llamar los grupos de

ocho bits octetos)”*®

Es una unidad de medida compuesta por una secuencia de 8 bits. Las combinaciones de bits
traducidas como un byte pueden indicar un caracter alfabético, un digito, una sefial, un

modificador u otras funciones.

3.7.1 Diferencia entre un bit y un byte

Bit y byte queda claro entonces no significa lo mismo bit es un nimero cero o un numero
uno, o un estado abierto o cerrado, un interruptor activado o desactivado, un estado logico.
Mientras que byte ya mas que un estado 16gico en informatica es un grupo de estos que se
interpretan como un signo, un caracter, que puede formar luego una palabra, o una

instruccion.

28 http://www.masadelante.com/fags/byte
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3.7.2 En electroénica digital ¢cémo represento niumeros en binario?

El sistema binario o sistema de numeracion de base dos es un lenguaje utilizado en
electronica digital, en una computadora una persona interactiia con una maquina. Si en una
maquina solo interpreta digamos unos y ceros que en realidad no sabe la maquina lo que es
un uno o un cero sino que todo es dos estados originariamente pasa o no pasa corriente,
aunque ahora se utilizan distintas sefales como se dijo, por ejemplo lo que interpretamos

como 1 puede ser 5 volteos y lo que interpretamos como 0 pueden ser 3 volteos.

Cuantos mas valores binarios agrupemos, mas niumeros humanos se podran representar y
también letras ya que deduzca que los numeros que utilizamos son 10 (diez) niimeros que al
ir cambiando su orden y cantidad hacemos niimeros mas extensos, y lo mismo ocurre con

las letras.

3.8 PIXEL

“Pixel, abreviatura de Picture Element, es un tnico punto en una imagen grafica. Los monitores
graficos muestran imagenes dividiendo la pantalla en miles (o millones) de pixeles, dispuestos en

filas y columnas. Los pixeles estan tan juntos que parece que estén conectados.

El nimero de bits usados para representar cada pixel determina cudntos colores o gamas de

gris pueden ser mostrados

En monitores de color, cada pixel se compone realmente de tres puntos -- uno rojo, uno
azul, y uno verde. Idealmente, los tres puntos convergen en el mismo punto, pero todos los
monitores tienen cierto error de convergencia que puede hacer que el color los pixeles

aparezca borroso.
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La calidad de un sistema de visualizacion depende en gran medida de su resolucion, es

. , . o . 29
decir, cudntos bits utilizan para representar cada pixel”

Es la minima unidad con la que se compone una imagen digital que se refleja en un
computador. Es decir una imagen digital estd compuesta por un conjunto de pixeles

debidamente codificados.

3.9 Historia De La Computadora

ATANASOFF Y BERRY Una antigua patente de un dispositivo que mucha gente crey6
que era la primera computadora digital electronica, se invalidé en 1973 por orden de un
tribunal federal, y oficialmente se le dio el crédito a John V. Atanasoff como el inventor de
la computadora digital electronica. El Dr. Atanasoff, catedratico de la Universidad Estatal
de Iowa, desarrolld la primera computadora digital electronica entre los afios de 1937 a
1942. Llamo6 a su invento la computadora Atanasoff-Berry, 6 solo ABC (Atanasoff Berry
Computer). Un estudiante graduado, Clifford Berry, fue una util ayuda en la construccion

de la computadora ABC.

Algunos autores consideran que no hay una sola persona a la que se le pueda atribuir el
haber inventado la computadora, sino que fue el esfuerzo de muchas personas. Sin embargo
en el antiguo edificio de Fisica de la Universidad de Iowa aparece una placa con la
siguiente leyenda: "La primera computadora digital electrénica de operacion automatica del
mundo, fue construida en este edificio en 1939 por John Vincent Atanasoff, matematico y
fisico de la Facultad de la Universidad, quien concibid la idea, y por Clifford Edward

Berry, estudiante graduado de fisica."

Mauchly y Eckert, después de varias conversaciones con el Dr. Atanasoff, leer apuntes que
describian los principios de la computadora ABC y verla en persona, el Dr. John W.
Mauchly colabor6 con J.Presper Eckert, Jr. para desarrollar una méaquina que calculara
tablas de trayectoria para el ejército estadounidense. El producto final, una computadora

electrénica completamente operacional a gran escala, se terminé en 1946 y se llamo

2 http://www.masadelante.com/fags/pixel.
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ENIAC (Electronic Numérica Integrator And Computer), 6 Integrador numérico y
calculador electronico. La ENIAC construida para aplicaciones de la Segunda Guerra

mundial, se termino en 30 meses por un equipo de cientificos que trabajan bajo reloj.

3.9.1 Abaco

Uno de los primeros dispositivos mecanicos para contar fue el dbaco, cuya historia se
remonta a las antiguas civilizaciones griega y romana. Este dispositivo es muy sencillo,
consta de cuentas ensartadas en varillas que a su vez estan montadas en un marco

rectangular
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3.9.2 La Pascalina

El inventor y pintor Leonardo Da Vinci (1452-1519) traz6 las ideas para una sumadora
mecénica. Siglo y medio después, el filésofo y matematico francés Blaise Pascal(1623-
1662) por fin inventd y construy6 la primera sumadora mecanica. Se le llamo Pascalina y
funcionaba como maquinaria a base de engranes y ruedas. A pesar de que Pascal fue
enaltecido por toda Europa debido a sus logros, la Pascalina, resulté un desconsolador fallo
financiero, pues para esos momentos, resultaba mas costosa que la labor humana para los

calculos aritméticos.*°

3.9.3 Lalocura de Babbage

Charles Babbage (1793-1871), visionario inglés y catedratico de Cambridge, hubiera
podido acelerar el desarrollo de las computadoras si €l y su mente inventiva hubieran
nacido 100 afios después. Adelanto la situacion del hardware computacional al inventar la
"maquina de diferencias", capaz de calcular tablas matematicas. En 1834, cuando trabajaba
en los avances de la maquina de diferencias Babbage concibi6 la idea de una "maquina
analitica". En esencia, ésta era una computadora de propdsitos generales. Conforme con su
disefio, la maquina analitica de Babbage podia suma r, substraer, multiplicar y dividir en
secuencia automatica a una velocidad de 60 sumas por minuto.

El disefio requeria miles de engranes y mecanismos que cubririan el drea de un campo de

fatbol y necesitaria accionarse por una locomotora. Los escépticos le pusieron el

30 http://www.monografias.com/trabajos10/recped/recped.shtml
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sobrenombre de "la locura de Babbage". Charles Babbage trabajé en su maquina analitica
hasta su muerte. Los trazos detallados de Babbage describian las caracteristicas
incorporadas ahora en la moderna computadora electronica. Si Babbage hubiera vivido en
la era de la tecnologia electronica y las partes de precision, hubiera adelantado el
nacimiento de la computadora electronica por varias décadas. Irdnicamente, su obra se
olvido a tal grado, que algunos pioneros en el desarrollo de la computadora electronica
ignoraron por completo sus conceptos sobre memoria, impresoras, tarjetas perforadas y

control de programa secuencial.

3.9.4 La primera tarjeta perforada

El telar de tejido, inventado en 1801 por el Francés Joseph-Marie Jackard (1753-1834),
usado todavia en la actualidad, se controla por medio de tarjetas perforadas. El telar de
Jackard opera de la manera siguiente: las tarjetas se perforan estratégicamente y se
acomodan en cierta secuencia para indicar un disefio de tejido en particular. Charles
Babbage quiso aplicar el concepto de las tarjetas perforadas del telar de Jackard en su
motor analitico. En 1843 Lady Ada Augusta Lovelace sugirio la idea de que las tarjetas
perforadas pudieran adaptarse de manera que propiciaran que el motor de Babbage repitiera
ciertas operaciones. Debido a esta sugerencia algunas personas consideran a Lady Lovelace

la primera programadora.
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3.9.5 Las maquinas electromecanicas de contabilidad (MEC)

Los resultados de las maquinas tabuladoras tenian que llevarse al corriente por medios
manuales, hasta que en 1919 la Computing-Tabulating-Recording-Company. Anunci6 la
aparicion de la impresora/listadora. Esta innovacion revolucion6 la manera en que las
Compatfiias efectuaban sus operaciones. Para reflejar mejor el alcance de sus intereses
comerciales, en 1924 la Compafiia cambi6 el nombre por el de International Bussines
Machines Corporation (IBM) Durante décadas, desde mediados de los cincuentas la
tecnologia de las tarjetas perforadas se perfecciond con la implantacion de mas dispositivos
con capacidades mas complejas. Dado que cada tarjeta contenia en general un registro (Un
nombre, direccidn, etc.) el procesamiento de la tarjeta perforada se conocié también como

procesamiento de registro unitario.

3.10. Clasificacion De Las Computadoras.

Atendiendo a su arquitectura, podemos realizar una division de los diferentes tipos de
computadoras: Sistemas informaticos analdgicos que se caracterizan por utilizar sefiales
eléctricas analogicas, y por la capacidad de realizar sus procesos mediante una serie de
sensores que aportan los diferentes valores que manejara la unidad de calculo para obtener
los resultados finales. En los sistemas informaticos analdgicos es fundamental conocer la
variacion del valor (analogia) de los cambios que se produzcan. Sistemas informaticos
analdgicos digitales estos utilizan sefales digitales, que procesan interiormente dando lugar
a que los circuitos informaticos se reprogramen para realizar una serie distinta de

operaciones previamente configuradas por los constructores del sistema.
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La diferencia mas importante que encontramos entre los sistemas informaticos digitales y
los sistemas informaticos analdgicos es que en los primeros no importa el valor de la
corriente en si sino solamente el hecho del cambio de esta.

También es de destacar que los sistemas informaticos analogicos trabajan sobre funciones
continuas, mientras que los sistemas informaticos digitales lo hacen sobre valore discretos.
Sistemas informaticos hibridos analdgicos digitales estos sistemas combinan las dos
caracteristicas coordinandolas a través de convertidores analogicos/digitales y digitales
/analogicos. Generalmente las entradas y salidas son analdgicas, y el proceso de los datos es
digital.

Atendiendo a estas funciones de sistemas tenemos que se clasifican en:

3.10.1 Analdgicas

Las computadoras analdgicas representan los nimeros mediante una cantidad fisica, es
decir, asignan valores numéricos por medio de la medicion fisica de una propiedad real,
como la longitud de un objeto, el angulo entre dos lineas o la cantidad de voltaje que pasa a
través de un punto en un circuito eléctrico.

Las computadoras analdgicas obtienen todos sus datos a partir de alguna forma de
medicion.

Aun cuando es eficaz en algunas aplicaciones, este método de representar los datos es una
limitacion de las computadoras analogicas.

La precision de los datos usados en una computadora analogica esta intimamente ligada a la

precision con que pueden medirse.

Caracteristicas de las computadoras analdgicas

a) Son las computadoras mas rapidas. Todas las computadoras son rapidas pero la
naturaleza directa de los circuitos que la componen las hace mas rapidas.

b) La programacion en estas computadoras no es necesaria; las relaciones de calculo
son construidas y forman parte de éstas.

¢) Son maquinas de propositos especificos.

d) Dan respuestas aproximadas, por lo que sus resultados son cercanos a la realidad.
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e) Estos se utilizan generalmente para supervisar las condiciones del mundo real, tales

como Viento, Temperatura, Sonido, Movimiento, etc.

3.10.2 Digitales

Las computadoras digitales representan los datos o unidades separadas. La forma mas
simple de computadora digital es contar con los dedos.

Cada dedo representa una unidad del articulo que se esta contando. A diferencia de la
computadora analogica, limitada por la precision de las mediciones que pueden realizarse,
la computadora digital puede representar correctamente los datos con tantas posiciones y
nimeros que se requieran.

Las sumadoras y las calculadoras de bolsillo son ejemplos comunes de dispositivos
construidos segun los principios de la Computadora Digital. Para obtener resultados, las

computadoras analdgicas miden, mientras que las computadoras digitales cuentan.

Caracteristicas de las computadoras digitales

a) Debe ser programada antes de ser utilizada para algtn fin especifico.

b) Son maquinas de proposito general; dado un programa, ellas pueden resolver
virtualmente todo tipo de problemas.

¢) Son precisas, proveen exactamente la respuesta correcta a algin problema
especifico.

d) Estas computadoras tienen una gran memoria interna, donde pueden ser
introducidos millones de caracteres.

3.10.3 Hibridas

Combinan las caracteristicas mas favorables de las computadoras digitales y analdgicas
tienen la velocidad de las analdgicas y la precision de las digitales. Generalmente se usan
en problemas especiales en los que los datos de entrada provienen de mediciones

convertidas a digitos y son procesados por una Computadora por ejemplo las
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Computadoras Hibridas controlan el radar de la defensa de Estados Unidos y de los vuelos
comerciales.

Por su tamafio se clasifican:

3.10.4 Microcomputadoras.

Las microcomputadoras son las computadoras mas accesibles para cualquier tipo de
usuario, son maquinas personales de escritorio.

Pequetias solo en tamafio fisico y accesibles econdémicamente, este tipo de computadoras
son tan dinamicas, que lo mismo las puede utilizar un experto en el trabajo como un nifio en
casa, por esta razon las microcomputadoras son las mas conocidas, y ofrecen un sin nimero

de aplicaciones.

En un principio solo era posible utilizarlas en ambiente mono usuario, esto es un solo
usuario a la vez, pero con los avances tecnologicos desde hace ya bastante tiempo este tipo
de méquinas pueden ser utilizadas en ambientes multi, incluso como servidores de una red

de computadoras. Pequeiias de bajo costo y para multiples aplicaciones.

3.10.5 Minicomputadoras.

Al inicio de la década de 1960 hicieron su aparicion las minicomputadoras, fabricadas
inicialmente por Digital Equipment Corporation (DEC). Estas méaquinas son mas pequeias
que las macro computadoras pero también de un menor costo, son el punto intermedio entre
una microcomputadora y una macro computadora, en cuanto a su forma de operar se
asemeja mas a una microcomputadora ya que fueron disefiadas para:

e Entornos de multiples usuarios, apoyando multiples actividades de proceso al

mismo tiempo.

e Oftrecer ciertos servicios mas especificos.

e Soportar un niumero limitado de dispositivos.

e Pequeias y de bajo costo.

e Para multiples aplicaciones.
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3.10.6 Macro computadoras.

La microcomputadora es un sistema de aplicacion general cuya caracteristica principal es
el hecho de que el CPU es el centro de casi todas las actividades de procesamiento
secundario.

Por lo general cuenta con varias unidades de disco para procesar y almacenar grandes
cantidades de informacion. EI CPU actiia como arbitro de todas las solicitudes y controla el
acceso a todos los archivos, lo mismo hace con las operaciones de Entrada/Salida cuando se
preparan salidas impresas o efimeras. El usuario se dirige a la computadora central de la
organizacion cuando requiere apoyo de procesamiento.

- E1 CPU es el centro de procesamiento

- Disefiadas para sistemas multiusuario

3.10.7 Supercomputadoras.

La Supercomputadora es un sistema de computo mas grande, disefiadas para trabajar en
tiempo real.
Estos sistemas son utilizados principalmente por la defensa de los Estados Unidos y por
grandes Empresas multimillonarias, utilizan telecomunicaciones a grandes velocidades,
para poner un ejemplo estas maquinas pueden ejecutar millones de instrucciones por
segundo. Actlia como arbitro de todas las solicitudes y controla el acceso a todos los
archivos, lo mismo hace con las operaciones de Entrada/Salida cuando se preparan salidas
impresas o temporales.
El usuario se dirige a la computadora central de la organizacion cuando requiere apoyo de
procesamiento.

e EIl CPU es el centro de procesamiento

¢ Disefadas para sistemas multiusuario
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3.11 Por aplicacion:

Las computadoras se clasifican por aplicaciéon en propdsitos generales y por propositos

especificos.

3.11.1 Proposito general

Pueden procesar Informacién de negocios con la misma facilidad que procesan férmulas
matematicas complejas. Pueden almacenar grandes cantidades de informacion y los grandes
programas necesarios para procesarla. Debido a que las computadoras de aplicacion general

son tan versatiles la mayor parte de las empresas actuales las utilizan.

3.11.2 Proposito especifico

Tienen muchas de las caracteristicas de las Computadoras de uso general pero se dedican a
tareas de procesamiento muy especializadas. Se diseflan para manejar problemas
especificos y no se aplican a otras actividades computarizadas. Por ejemplo, las
computadoras de aplicacion especial pueden disenarse para procesar exclusivamente datos
numéricos o para controlar completamente procesos automatizados de fabricacion.

Un simulador es un ejemplo de las computadoras de uso especifico y puede ser un
simulador de vuelo, de entrenamiento y en otros campos como la enfermeria, la tecnologia
del cuarto de operaciones, la administracion de plantas nucleares, los vuelos espaciales, el

atletismo , la exploracion marina, etc.
3.12 Funciones del software educativo

Los programas didécticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las funciones
basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun la

forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades especificas.

Por otra parte, como ocurre con otros productos de la actual tecnologia educativa, no se
puede afirmar que el software educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependera
del uso que de ¢l se haga, de la manera como se utilice en cada situacidon concreta. En

ultima instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su
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uso seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuaciéon al contexto

educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilizacion.
Funciones que pueden realizar los programas:

3.12.1 Funcién informativa. La mayoria de los programas a través de sus actividades
presentan unos contenidos que proporcionan una informacion estructuradora de la realidad
a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales representan la

realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de datos, son los

programas que realizan mas marcadamente una funcion informativa.

3.12.2 Funcién instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos
especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo,
pueden disponer un tratamiento global de la informaciéon (propio de los medios

audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los textos escritos).

Con todo, si bien el ordenador actua en general como mediador en la construccion del
conocimiento y el meta conocimiento de los estudiantes, son los programas tutoriales los
que realizan de manera mas explicita esta funcion instructiva, ya que dirigen las actividades

de los estudiantes en funcidn de sus respuestas y progresos.

3.12.3 Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados
por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la
atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los

aspectos mas importantes de las actividades.

Por lo tanto la funciéon motivadora es una de las mds caracteristicas de este tipo de

materiales didacticos, y resulta extremadamente util para los profesores.
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3.12.4 Funcién evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta

evaluacion puede ser de dos tipos:

a) Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalia, a partir de las
respuestas que le da el ordenador.

b) Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del alumno.
Este tipo de evaluacion sélo la realizan los programas que disponen de modulos

especificos de evaluacion.

3.12.5 Funcion investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de
datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes
entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las

variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden proporcionar a los
profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de

investigacion que se realicen basicamente al margen de los ordenadores.

3.12.6 Funcién expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros
conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy

amplias.

Desde el ambito de la informatica que estamos tratando, el software educativo, los
estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros compaieros a través
de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan lenguajes de

programacion, procesadores de textos, editores de graficos, etc.

Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la
ambigiiedad en sus "didlogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven

obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes.
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3.12.7 Funcién metalinguistica. Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS,
WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes pueden

aprender los lenguajes propios de la informatica.

3.12.8 Funcién ludica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es

una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes.

Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de determinados

elementos ludicos, con lo que potencian atin mas esta funcion.

3.12.9 Funcion innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagogicos resulten
innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta
funcion ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros educativos
y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias

posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.
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Capitulo 1V

La informatica y la tecnologia aplicadas a la matematica

4.1 Informatica y tecnologia

La fuerte expansion de las tecnologias en todas las dimensiones de la vida humana también
ha alcanzado el campo de la educacion y alli ha generado grandes cambios y
potencialidades, ademés de nuevos desafios para los tradicionales sistemas educativos.

El impacto de las nuevas tecnologias en la educacion se refleja en cambios visibles y
tangibles en el rol de los docentes y en el de los alumnos respecto al modelo en el que los
docentes eran los agentes activos de la ensefianza, “duefios del conocimiento” y que
transmitian en forma directa a alumnos que se comportaban como simples receptores
pasivos, sin lugar al cuestionamiento o al trabajo colaborativo con sus pares —o, incluso,
con el mismo docente.

A ese modelo tradicionalista le ha sucedido otro en el que alumnos y docentes aprenden en
forma conjunta en un entorno mucho mas enriquecedor en donde la motivacion sea un
factor primordial, la cooperacion conjunta entre padres y maestros con un solo fin, que el
aprendizaje sea mas significativo.

Los expertos aseveran que con este nuevo paradigma educativo alumnos y estudiantes

aprenden a trabajar en equipo y desarrollan todo su potencial creativo.
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Esto incrementa su nivel de interés en el aprendizaje de nuevos contenidos y destrezas, y
aumenta simultdneamente su autoestima, componente esencial desde el punto de vista
pedagdgico para el mejoramiento de las condiciones de aprendizaje.

Ventajas de la Tecnologia en la Educacion

La tecnologia no es una actividad educativa en si misma, sino una herramienta o un medio
para alcanzar el fin de una educacion de mayor calidad.

La introduccion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en los sistemas
educativos ofrece gran cantidad de ventajas para la ensefianza, como, por ejemplo: a) la
adaptacion de la poblacion a la nueva economia, en tanto la tecnologia y el conocimiento se
constituyen en dos pilares fundamentales del desarrollo econdmico; b) la posibilidad de
igualar y extender las oportunidades de acceso a la educacion, debido a la eliminacion de
barreras de tipo tiempo-espacial, ¢) una mayor interaccion entre escuelas, docentes y
administradores; d) facilitar el aprendizaje y la capacitacion a lo largo de toda la vida; y e)
la posibilidad de brindar educacion mas ajustada a las necesidades de cada alumno, sus
capacidades e intereses’".

Es necesario generar, desde los sectores publico y privado, politicas para que la utilizacion
de las tecnologias promueva una mejora en la calidad de la educacion y amplie la gama de
oportunidades educativas para todos los sectores. Pero, por sobre todo, debe servir como
instrumento para incorporar a la sociedad de la informacioén a los estratos de menores
recursos que estdn quedandose rezagados en la distribucion del conocimiento.
Adicionalmente, la tecnologia puede proveer soluciones innovadoras a problemas
educativos tradicionales, como la alta tasa de repeticion y desercidén, y programas de

educacion a las necesidades de los estudiantes.
4.2 La tecnologia realza el aprendizaje de las matematicas

La tecnologia es esencial en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas; influye en

las matemadticas que se ensefian y mejora el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Las tecnologias electronicas, tales como calculadoras y computadores, son herramientas

esenciales para ensefiar, aprender y “hacer” matematicas. Ofrecen imagenes visuales de

3 http://www.e-ducate.org/images/stories/LaTecnologiaB.pdf

107



ideas matematicas, facilitan la organizacion y el analisis de los datos y hacen célculos en
forma eficiente y exacta. Ellas pueden apoyar las investigaciones de los estudiantes en
todas las areas de las matematicas, incluyendo niimeros, medidas, geometria, estadistic y
algebra. Cuando los estudiantes disponen de herramientas tecnoldgicas, se pueden

concentrar en tomar de decisiones, razonar y resolver problemas.

Los estudiantes pueden aprender mas matematicas y en mayor profundidad con el uso
apropiado de la tecnologia. La tecnologia no se debe utilizar como un reemplazo de la
comprension basica y de las intuiciones; mas bien, puede y debe utilizarse para fomentar
esas comprensiones e intuiciones. En los programas de ensefianza de las matematicas, la
tecnologia se debe utilizar frecuente y responsablemente, con el objeto de enriquecer el

aprendizaje de las matematicas por parte de los alumnos.

La existencia, versatilidad y poder de la tecnologia hacen posible y necesario reexaminar
qué matematicas deben aprender los estudiantes, asi como también la mejor forma de
aprenderlas. En las aulas de matematicas contempladas en los Principios y Estandares, cada
estudiante tiene acceso a la tecnologia con el fin de facilitar su aprendizaje matematico,

guiado por un docente experimentado.

La tecnologia puede ayudar a los estudiantes a aprender matematicas. Por ejemplo, con
calculadoras y computadores los alumnos pueden examinar mas ejemplos o
representaciones de formas de las que es posible hacer manualmente, de tal manera que
facilmente pueden realizar exploraciones y conjeturas. El poder grafico de las herramientas
tecnoldgicas posibilita el acceso a modelos visuales que son poderosos, pero que muchos
estudiantes no pueden, o no quieren, generar en forma independiente. La capacidad de las
herramientas tecnoldgicas para hacer calculos amplia el rango de los problemas a los que
pueden acceder los estudiantes y ademas, les permite ejecutar procedimientos rutinarios en
forma rdpida y precisa, liberandoles tiempo para elaborar conceptos y modelos

matematicos.

El nivel de compromiso y apropiacion por parte de los alumnos, de ideas matematicas
abstractas, puede fomentarse mediante la tecnologia. Esta enriquece el rango y calidad de

las investigaciones porque suministra una manera de visualizar las ideas matematicas desde
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diferentes perspectivas. El aprendizaje de los estudiantes estd apoyado por Ila
retroalimentacion que puede ser suministrada por la tecnologia; arrastre un nodo (drag a
node) en un ambiente Geométrico Dinamico, y la imagen en la pantalla se modifica;
cambie las reglas definidas en una Hoja de Calculo, y observe como los valores
dependientes varian. La tecnologia también suministra un punto focal, cuando los
estudiantes discuten entre si y con su maestro, acerca de los objetos que muestra la pantalla
y los efectos que tienen las diferentes transformaciones dindmicas que permite realizar la

732
tecnologia®”.

La tecnologia ofrece a las docentes opciones para adaptar la instruccion a necesidades
especificas de los alumnos. Los estudiantes que se distraen facilmente, pueden concentrarse
mejor cuando las tareas se realizan en computador, y aquellos que tienen dificultades de
organizacion se pueden beneficiar con las restricciones impuestas por un ambiente de
computador. Los estudiantes que tienen problema con los procedimientos basicos pueden
desarrollar y demostrar otras formas de comprension matemadtica, que eventualmente
pueden a su vez, ayudarles a aprender los procedimientos. Las posibilidades de involucrar
estudiantes con limitaciones fisicas con las matematicas, se incrementan en una forma

dramatica con tecnologias especiales.
4.3 Latecnologia apoya la ensefianza efectiva de las matematicas

La utilizacion adecuada de la tecnologia en el aula de matematicas depende del docente. La
tecnologia no es una panacea. Como con cualquier herramienta de ensefianza, puede usarse
adecuada o deficientemente. Los docentes deberian utilizar la tecnologia con el fin de
mejorar las oportunidades de aprendizaje de sus alumnos, seleccionando o creando tareas
matematicas que aprovechen lo que la tecnologia puede hacer bien y eficientemente
(graficar, visualizar, calcular). Por ejemplo, los docentes pueden utilizar simulaciones para
ofrecer a los estudiantes la experiencia de problemas que son dificiles de crear sin la
tecnologia, o pueden utilizar datos y recursos de Internet y de la Red para disefar tareas
para los alumnos. Las Hojas de Calculo, el software dindmico de geometria y los micro

mundos, también son herramientas ttiles para plantear problemas importantes.

32 http://www.eduteka.org/PrincipiosMath.php
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La tecnologia no reemplaza al docente de matematicas. Cuando los alumnos utilizan
herramientas tecnologicas, muchas veces trabajan de formas que los hacen aparecer como
independientes del maestro; sin embargo esta es una impresion engafiosa. El docente juega
varios roles importantes en un aula enriquecida con la tecnologia, toma decisiones que
afectan el proceso de aprendizaje de los alumnos de maneras importantes. Inicialmente el
docente debe decidir si va a utilizarse tecnologia, cuando y cémo se va a hacer. A medida
que los estudiantes utilizan calculadoras y computadores en el aula, el docente tiene la
oportunidad de observarlos y fijarse como razonan. A medida que los estudiantes trabajan
haciendo uso de la tecnologia, pueden mostrar formas de razonamiento matematico que es
dificil de observar en otras circunstancias. Por lo tanto la tecnologia ayuda en la evaluacion,
permitiendo a los docentes examinar los procesos que han seguido los alumnos en sus
investigaciones matematicas, como también, en los resultados obtenidos, enriqueciendo asi
la informacién disponible para que los docentes la utilicen cuando van a tomar decisiones

relacionadas con la ensefianza.
4.4 Latecnologia influye en el tipo de matematicas que se ensefia

La tecnologia influye no solamente en la forma en que se ensefian y aprenden las
matematicas, sino que juega también un papel importante respecto a qué se ensefa y
cuando aparece un topico en el curriculo. Si se tiene la tecnologia a mano, los nifios
pequetios pueden explorar y resolver problemas relacionados con nimeros grandes, o
pueden investigar caracteristicas de las formas utilizando software dinamico de geometria.
Estudiantes de escuela primaria pueden organizar y analizar grandes grupos de datos.
Alumnos de los grados medios pueden estudiar relaciones lineales y las ideas de inclinacion
y cambio uniforme con representaciones de computador y realizando experimentos fisicos
con sistemas de laboratorio basados en calculadoras®™. Los estudiantes de los grados
superiores pueden utilizar simulaciones para estudiar distribuciéon de muestras, y pueden
trabajar con sistemas algebraicos de computador que ejecutan eficientemente la mayor
parte de la manipulacion simbdlica que constituia el foco de los programas de matematicas

tradicionales de las escuelas. El estudio del dlgebra no debe limitarse a situaciones simples

3 http://www.eduteka.org/PrincipiosMath.php
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en las cuales la manipulacion simbolica es relativamente sencilla. Utilizando herramientas
tecnologicas, los alumnos pueden razonar acerca de asuntos de cardcter mas general, tales
como cambios en los parametros, y pueden elaborar modelos y resolver problemas
complejos que antes no eran accesibles para ellos. La tecnologia también diluye algunas de
las separaciones artificiales entre topicos de algebra, geometria y analisis de datos,
permitiendo a los estudiantes utilizar ideas de un area de las matematicas para entender

mejor otra.

La tecnologia puede ayudar a los docentes a conectar el desarrollo de habilidades y
procedimientos con un desarrollo més general de la comprension matematica. En la medida
en que algunas habilidades anteriormente consideradas esenciales se vuelven menos
necesarias debido a las herramientas tecnologicas, se puede pedir a los estudiantes que
trabajen en niveles mas altos de generalizacion o abstraccion. El trabajo con manipulables
virtuales (simulaciones en computador de manipulables fisicos) o con Logo, puede permitir
a niflos pequefios ampliar su experiencia fisica y desarrollar una comprension inicial de
ideas sofisticadas, tales como el uso de algoritmos. El software dinamico de geometria
puede permitir la experimentacion con familias de objetos geométricos, con un enfoque
explicito en transformaciones geométricas. En forma similar las herramientas graficas
facilitan la exploracion de caracteristicas de las clases de funciones. Debido a la tecnologia,
muchos topicos en matematicas discretas asumen una nueva importancia en el aula de

matematicas contemporanea; las fronteras del mundo matematico se estan transformando.

4.5 Lainformética aplicada a la educacién

La tecnologia puede ayudar a los estudiantes a aprender matematicas. Por ejemplo, con
calculadoras y computadores los alumnos pueden examinar mas ejemplos o
representaciones de formas de las que es posible hacer manualmente, de tal manera que
facilmente pueden realizar exploraciones y conjeturas. El poder grafico de las herramientas
tecnoldgicas posibilita el acceso a modelos visuales que son poderosos, pero que muchos
estudiantes no pueden, o no quieren, generar en forma independiente. La capacidad de las
herramientas tecnoldgicas para hacer calculos amplia el rango de los problemas a los que

pueden acceder los estudiantes y ademas, les permite ejecutar procedimientos rutinarios en
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forma rapida y precisa, liberandoles tiempo para elaborar conceptos y modelos

matematicos.

El nivel de compromiso y apropiacion por parte de los alumnos, de ideas matematicas
abstractas, puede fomentarse mediante la tecnologia. Esta enriquece el rango y calidad de
las investigaciones porque suministra una manera de visualizar las ideas matematicas desde

diferentes perspectivas.

El aprendizaje de los estudiantes estd apoyado por la retroalimentacién que puede ser
suministrada por la tecnologia; arrastre un nodo (drag a node) en un ambiente Geométrico
Dindmico, y la imagen en la pantalla se modifica; cambie las reglas definidas en una Hoja
de Calculo, y observe como los valores dependientes varian. La tecnologia también
suministra un punto focal, cuando los estudiantes discuten entre si y con su maestro, acerca
de los objetos que muestra la pantalla y los efectos que tienen las diferentes

transformaciones dindmicas que permite realizar la tecnologia.

La tecnologia ofrece a las docentes opciones para adaptar la instruccion a necesidades
especificas de los alumnos. Los estudiantes que se distraen facilmente, pueden concentrarse
mejor cuando las tareas se realizan en computador, y aquellos que tienen dificultades de
organizacion se pueden beneficiar con las restricciones impuestas por un ambiente de
computador. Los estudiantes que tienen problema con los procedimientos basicos pueden
desarrollar y demostrar otras formas de comprension matematica, que eventualmente
pueden a su vez, ayudarles a aprender los procedimientos. Las posibilidades de involucrar
estudiantes con limitaciones fisicas con las matematicas, se incrementan en una forma

dramaética con tecnologias especiales.

4.5.1 El rol del docente en la educacién

Todo esto podra realizarse solamente si hay un "otro", acompafiando y guiando este
proceso de aprendizaje. Este "otro" es, sin lugar a dudas, el docente. Para favorecer este
proceso de aprendizaje, el docente debera ser, ante todo, una persona flexible, humana,
capaz de acompanar a sus alumnos en este camino de crecimiento y aprendizaje que ellos

realizan. Debera ser capaz de plantear conflictos cognitivos a los alumnos, apoyandolos en
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la construccion de sus estructuras de conocimientos. También debera colaborar con ellos
para que integren el error como parte del proceso de aprendizaje que esta llevando a cabo,

impulsandolos a reflexionar sobre la 16gica de sus equivocaciones.

Los educadores de hoy se encuentran ante un volumen creciente de materiales curriculares
y elementos auxiliares de ensefanza: de esta gran multiplicacion de libros, objetos
concretos, mapas, peliculas, libros de texto, computadoras, software educativo, CD-ROM,
programas de television, medios audiovisuales y tantas otras cosas, ellos deben de alguna
manera seleccionar los materiales que han de ser empleados para ensefiar en sus respectivas
clases. En realidad, disponen de pocas referencias de utilidad general a manera de
principios que pudieran ayudarlos a hacer sus selecciones; algunas de ellas, significan
decisiones sobre lo que se va a ensefiar; otras encierran selecciones de medios en los cuales
el contenido ya elegido ha de ser presentado. Muchas de estas ideas modernas, son dificiles
de entender, de aceptar y de armonizar con los antiguos conceptos de educacioén adquiridos
por los docentes. Un particular criterio a desarrollar en los docentes ha de ser el de elegir
adecuadamente los diferentes software educativos a emplear en la educacion, considerando
el nivel de los alumnos, la curriculo de estudios, la didactica de ensefianza y los
requerimientos técnicos para su correcta utilizacion como apoyo a la ensefianza. En muchos
casos, representan un riesgo y producen ansiedad del docente dentro del sistema actual, en
el que tiene que realizar la seleccion de dichos materiales; entonces el educador no solo se
encuentra confundido ante una enorme cantidad de productos, sino también desprovisto de
principios confiables para tomar una decision. Necesita de una preparacion complementaria
en los procesos mediante los cuales los nuevos medios son desarrollados, perfeccionados y
evaluados para llegar asi a apreciar con seguridad su importancia en cuanto a niveles de
edad y a objetivos educacionales que convengan a cada grupo de alumnos. La evolucion
experimentada durante los ultimos afios en la implementacién de proyectos de informatica
educativa, promueve el desarrollo de diversas acciones entre las cuales es necesario
destacar la disponibilidad de equipamiento informético adecuado, la utilizacion del
software mas conveniente, el debido mantenimiento y asistencia técnica de ambos y por
ultimo, pero no menos importante, la vigencia de un proyecto institucional promovido por
las autoridades educativas del establecimiento y la formacion y capacitacion de los

docentes. En efecto, la mera incorporacion de las nuevas tecnologias informaticas a las
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diversas actividades que se desarrollan habitualmente en los establecimientos educacionales
no logra satisfacer las expectativas creadas, si no se tiene en cuenta la indispensable
necesidad de capacitar simultineamente los escasos recursos humanos disponibles a través
de un permanente plan de formacion y capacitacion que incluya el desarrollo de cursos, la
realizacion de seminarios, encuentros y talleres, que contemple no so6lo los aspectos

informadticos sino también los pedagogicos.

4.5.2 La capacitacion docente en la educacion

En el caso de la capacitacion de los docentes en Informética Educativa podemos identificar

los siguientes caminos para alcanzarla:

a.- El docente como autodidacta: diversos factores -falta de tiempo, atencion de la familia,
escasez de recursos econdmicos, dedicacion a la capacitacion mediante planes oficiales,
ausencia de incentivos, otros- llevan a muchos docentes a conducir su propio aprendizaje.
No resulta una capacitacion regular y suele presentar distintas falencias; de todas maneras,
el auto aprendizaje siempre es valioso, especialmente para mantener actualizados los
conocimientos en una tematica como el de las nuevas tecnologias que avanzan tan

vertiginosamente.

b.- El docente capacitado en la Instituciéon Educativa: en muchos casos la capacitacion se
realiza en horario extraescolar y en la misma Institucion en que se desempefia. No siempre
se consideran los aspectos pedagogicos que rodean la utilizacion de la informatica y se
basan mas bien en lo computacional, ya que suelen ser especialistas en sistemas los

encargados de dictar las clases.

c.- La capacitacion en institutos dirigidos al publico en general: apuntan al entrenamiento
en computacion (educacion informdatica) mas que a la capacitacion en informatica
educativa. Se da preferente atencion al estudio de los sistemas operativos, los procesadores
de la palabra, las planillas electronicas, las bases de datos, los graficadores, los disefiadores

graficos, los programas de animacioén y para comunicaciones de datos.

114



d.- La capacitacion en Institutos Superiores de Formacion Docente: ofrecen cursos, talleres
y seminarios para aprender a utilizar la computadora como medio didactico eficaz, algunos

con puntaje oficial; suelen ser cortos y modulares.

e.- La capacitacion en Institutos Superiores de Formacion en Informatica Educativa para
Docentes: existen carreras de especializacion mas extensas, intensivas y la capacitacion
resulta sistemadtica, incluyendo lo pedagodgico y lo computacional; proporcionan puntaje
reconocido por las autoridades educativas y otorgan titulos oficiales que habilitan

profesionalmente en la especialidad.

La capacitacion que se proporciona a los docentes en Informatica Educativa deberia reunir

en general las siguientes caracteristicas:

a.- Impartirse con rigor cientifico, evitando simplificaciones y las tendencias al facilismo.

b.- Debe ser sistematica: para lo cual se realizard en el marco de un plan integral que
contemple diversas tematicas, incluyendo los aspectos informaticos, pedagodgicos y

sistémicos.

c.- La actualizacion de los conocimientos de los docentes debe ser integral y abarcar por lo

menos los siguientes aspectos:

e Aprehender la profunda influencia que las nuevas tecnologias ejercen en la sociedad
actual.

e Estudiar los procesos psicogenéticos de construccion del conocimiento.

e Analizar el fendmeno de la incorporacion de las nuevas tecnologias en las
actividades educativas.

o Estudiar las distintas técnicas especificas para el uso educativo de la informatica.

e Asimilar los conocimientos necesarios para respaldar al docente y permitirle abarcar
todos los usos y posibilidades que la informatica brinda en las distintas areas del

saber.
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d- La ensefianza debe ser modular: a fin de que permita alcanzar objetivos y metas parciales

que se vayan integrando y retroalimentando en el tiempo.

e.- Debe ser permanente, por cuanto la vertiginosa velocidad con que se avanza en el
desarrollo y aplicacion de las nuevas tecnologias obliga a una constante capacitacion y

actualizacidon de conocimientos.

f.- Debe buscar un efecto multiplicador, es decir la "formacion de formadores" con vistas a

la preparacion y motivacion de futuros ciudadanos con capacidades laborales.

Se observa en general que el docente antes de la capacitacion presenta el siguiente perfil

laboral:

a) No tiene conocimientos de informdtica y de la posible aplicacion en la educacion
del computador.

b) Cuenta con buen nivel pedagoégico y tiene interés de aprender y progresar.

c) Posee necesidad de reconvertirse para el nuevo mercado laboral.

d) Desea liderar en la escuela proyectos relacionados con las nuevas tecnologias.

Por otro lado, el docente luego de ser capacitado convenientemente, deberia alcanzar un

perfil profesional con las siguientes caracteristicas:

a) Contar con una permanente actitud para el cambio, la actualizaciéon y la propia
capacitacion.

b) Adquirir hdbitos para imaginar distintos escenarios y situaciones.

¢) Lograr capacidad para planificar, conducir y evaluar aprendizajes que incluyen la
utilizacion didactica de la computadora.

d) Poseer idoneidad para instrumentar proyectos de Informatica Educativa, actuando
como interlocutor entre los alumnos, los docentes de aula y los especialistas en
sistemas.

e) Disponer de competencias para encarar su permanente perfeccionamiento en

Informatica Educativa y una vision de constante renovacion.
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f) Tener capacidad de iniciativa propia, no esperando consignas adicionales para

empezar a hacer algo.

Una escuela que carece de docentes capacitados en Informatica Educativa, podra ser "una
escuela con computadoras" pero no podra vencer ese trecho ancho y profundo que separa a
los especialistas en informatica (que saben mucho de lo suyo) de los docentes de cualquier
asignatura (que también saben mucho de lo suyo). Lo verdaderamente importante es lograr
que exista un lenguaje en comun que les permita a los docentes emplear la informatica para
sus clases, organizarlas, comunicarse con los demas colegas y sobre todo, interesar a los
alumnos en una actividad que ellos mismos puedan crear, que les va a ayudar a estudiar y
que ademas pueda ser muy divertida. El primer paso en la formacion de docentes es

prepararlos para que sean paladines del ensefar y pensar.

4.5.3 Efectividad de la informatica en la didactica de la matematica

La utilizacion adecuada de la Informatica en el aula de matematicas depende del docente.
La tecnologia no es una panacea. Como con cualquier herramienta de ensefianza, puede
usarse adecuada o deficientemente. Los docentes deberian utilizar la tecnologia con el fin
de mejorar las oportunidades de aprendizaje de sus alumnos, seleccionando o creando
tareas matematicas que aprovechen lo que la tecnologia puede hacer bien y eficientemente
(graficar, visualizar, calcular). Por ejemplo, los docentes pueden utilizar simulaciones para
ofrecer a los estudiantes la experiencia de problemas que son dificiles de crear sin la
tecnologia, o pueden utilizar datos y recursos de Internet y de la Red para disefar tareas
para los alumnos. Las Hojas de Calculo, el software dindmico de geometria y los micro

mundos, también son herramientas ttiles para plantear problemas importantes

La tecnologia no reemplaza al docente de matematicas. Cuando los alumnos utilizan
herramientas tecnologicas, muchas veces trabajan de formas que los hacen aparecer como
independientes del maestro; sin embargo esta es una impresion engafiosa. El docente juega
varios roles importantes en un aula enriquecida con la tecnologia, toma decisiones que
afectan el proceso de aprendizaje de los alumnos de maneras importantes. Inicialmente el
docente debe decidir si va a utilizarse tecnologia, cudndo y como se va a hacer. A medida

que los estudiantes utilizan calculadoras y computadores en el aula, el docente tiene la
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oportunidad de observarlos y fijarse como razonan. A medida que los estudiantes trabajan
haciendo uso de la tecnologia, pueden mostrar formas de razonamiento matematico que es
dificil de observar en otras circunstancias. Por lo tanto la tecnologia ayuda en la evaluacion,
permitiendo a los docentes examinar los procesos que han seguido los alumnos en sus
investigaciones matematicas, como también, en los resultados obtenidos, enriqueciendo asi
la informacion disponible para que los docentes la utilicen cuando van a tomar decisiones

relacionadas con la ensefianza.

4.5.4 Influencia de tecnologia en el tipo de matematicas que se ensefia

La tecnologia influye no solamente en la forma en que se ensefian y aprenden las
matematicas, sino que juega también un papel importante respecto a qué se ensefia y
cuando aparece un topico en el curriculo. Si se tiene la tecnologia a mano, los nifios
pequefios pueden explorar y resolver problemas relacionados con numeros grandes, o
pueden investigar caracteristicas de las formas utilizando software dindmico de geometria.
Estudiantes de escuela primaria pueden organizar y analizar grandes grupos de datos.
Alumnos de los grados medios pueden estudiar relaciones lineales y las ideas de inclinacién
y cambio uniforme con representaciones de computador y realizando experimentos fisicos
con sistemas de laboratorio basados en calculadoras. Los estudiantes de los grados
superiores pueden utilizar simulaciones para estudiar distribucion de muestras, y pueden
trabajar con sistemas algebraicos de computador que ejecutan eficientemente la mayor
parte de la manipulacion simbdlica que constituia el foco de los programas de matematicas
tradicionales de las escuelas. El estudio del dlgebra no debe limitarse a situaciones simples
en las cuales la manipulacion simbolica es relativamente sencilla. Utilizando herramientas
tecnologicas, los alumnos pueden razonar acerca de asuntos de cardcter mas general, tales
como cambios en los parametros, y pueden elaborar modelos y resolver problemas
complejos que antes no eran accesibles para ellos. La tecnologia también diluye algunas de
las separaciones artificiales entre topicos de algebra, geometria y analisis de datos,
permitiendo a los estudiantes utilizar ideas de un area de las matematicas para entender

mejor otra.

La tecnologia puede ayudar a los docentes a conectar el desarrollo de habilidades y

procedimientos con un desarrollo més general de la comprension matematica. En la medida
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en que algunas habilidades anteriormente consideradas esenciales se vuelven menos
necesarias debido a las herramientas tecnologicas, se puede pedir a los estudiantes que
trabajen en niveles mas altos de generalizacion o abstraccion. El trabajo con manipulables
virtuales (simulaciones en computador de manipulables fisicos) o con Logo, puede permitir
a nifos pequefios ampliar su experiencia fisica y desarrollar una comprension inicial de
ideas sofisticadas, tales como el uso de algoritmos. El software dinamico de geometria
puede permitir la experimentacion con familias de objetos geométricos, con un enfoque
explicito en transformaciones geométricas. En forma similar las herramientas gréaficas
facilitan la exploracion de caracteristicas de las clases de funciones. Debido a la tecnologia,
muchos topicos en matematicas discretas asumen una nueva importancia en el aula de

matematicas contemporanea; las fronteras del mundo matematico se estan transformando.
4.6 Las nuevas tecnologias en la educacion

La revolucion informética iniciada hace cincuenta afios e intensificada en la ultima década
mediante el incesante progreso de las nuevas tecnologias multimedia les y las redes de
datos en los distintos ambientes en los que se desenvuelven las actividades humanas,
juntamente con la creciente globalizacion de la economia y el conocimiento, conducen a
profundos cambios estructurales en todas las naciones, de los que la Republica Argentina
no puede permanecer ajeno y en consecuencia a una impostergable modernizacion de los
medios y herramientas con que se planifican, desarrollan y evaltian las diferentes
actividades, entre otras, las que se llevan a cabo en los institutos de ensefianza del pais. El
analisis sobre las computadoras y la escuela, tema reservado inicialmente a los especialistas
en educacion e informatica, se ha convertido en un debate publico sobre la informatica en la

escuela y sus consecuencias sociales.

Variada resulta en la actualidad el abanico de las diversas realidades en que se
desenvuelven los establecimientos educacionales, desde los que realizan denodados
esfuerzos por mantener sus puertas abiertas brindando un irremplazable servicio, hasta
aquellos otros que han logrado evolucionar a tono con los modernos avances tecnoldgicos,
sin olvidar una significativa mayoria de los que diariamente llevan a cabo una silenciosa e

invalorable tarea en el seno de la comunidad de la que se nutren y a la que sirven.
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Esas realidades comprenden también -en muchos casos- la escasez de docentes
debidamente capacitados, las dificultades relacionadas con la estabilidad del personal
disponible, la persistencia de diversos problemas de infraestructura edilicia, la
discontinuidad en los proyectos emprendidos y las estrecheces econdmicas siempre vigente,
sin olvidar las inevitables consecuencias en la implementaciéon de la Ley Federal de

Educacion de reciente aprobacion.

La Informatica incide a través de multiples facetas en el proceso de formacion de las
personas y del desenvolvimiento de la sociedad; puede ser observado desde diversos

angulos, entre los que cabe destacar:

a.- La informatica como tema propio de ensefianza en todos los niveles del sistema
educativo, debido a su importancia en la cultura actual; se la denomina también "Educacion

Informatica".

b.- La informatica como herramienta para resolver problemas en la ensefianza practica de
muchas materias; es un nuevo medio para impartir enseflanza y opera como factor que
modifica en mayor o menor grado el contenido de cualquier curriculo educativa; se la

conoce como "Informatica Educativa".

c- La informatica como medio de apoyo administrativo en el ambito educativo, por lo que

se la denomina "Informatica de Gestion".

De manera que frente al desafio de encarar proyectos de informatica en la escuela resulta
fundamental no solo ponderar la importancia relativa que el mismo representa respecto de
otros emprendimientos a promover, sino también evaluar la mencionada problematica en la
que se desenvuelve el establecimiento. La funcidn de la escuela es la de educar a las nuevas
generaciones mediante la transmision del bagaje cultural de la sociedad, posibilitando la
insercion social y laboral de los educandos; un medio facilitador de nuevos aprendizajes y
descubrimientos, permitiendo la recreacion de los conocimientos. Como espejo que refleja
la sociedad, las escuelas no crean el futuro, pero pueden proyectar la cultura a medida que
cambia y preparar a los alumnos para que participen mas eficazmente en un esfuerzo

continuado por lograr mejores maneras de vida. Cada sujeto aprende de una manera
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particular, Unica, y esto es asi porque en el aprendizaje intervienen los cuatro niveles
constitutivos de la persona: organismo, cuerpo, inteligencia y deseo. Podemos afirmar que
la computadora facilita el proceso de aprendizaje en estos aspectos. Desde lo cognitivo, su
importancia radica fundamentalmente en que es un recurso didactico mas al igual que los
restantes de los que dispone el docente en el aula, el cual permite plantear tareas seglin los

distintos niveles de los educandos, sin comprometer el ritmo general de la clase.

Existe una gran variedad de software educativo que permite un amplio trabajo de las
operaciones logico-matematicas (seriacion, correspondencia, clasificacion, que son las base
para la construccion de la nocidon de numero) y también de las operaciones infraldgicas
(espacio representativo, secuencias temporales, conservaciones del objeto) colaborando asi
con la reconstruccion de la realidad que realizan los alumnos, estimuldndolos y
consolidando su desarrollo cognitivo. La computadora favorece la flexibilidad del
pensamiento de los alumnos, porque estimula la busqueda de distintas soluciones para un
mismo problema, permitiendo un mayor despliegue de los recursos cognitivos de los
alumnos. La utilizaciéon de la computadora en el aula implica un mayor grado de
abstraccion de las acciones, una toma de conciencia y anticipacion de lo que muchas veces
hacemos "automaticamente", estimulando el pasaje de conductas sensorio-motoras a
conductas operatorias, generalizando la reversibilidad a todos los planos del pensamiento.
Desde los planos afectivo y social, el manejo de la computadora permite el trabajo en
equipo, apareciendo asi la cooperacion entre sus miembros y la posibilidad de intercambiar
puntos de vista, lo cual favorece también sus procesos de aprendizaje. Manejar una
computadora permite a los alumnos mejorar su autoestima, sintiéndose capaces de "lograr
cosas", realizar proyectos, crecer, entre otros. Aparece también la importancia constructiva
del error que permite revisar las propias equivocaciones para poder aprender de ellas. Asi el
alumno es un sujeto activo y participante de su propio aprendizaje que puede desarrollar
usos y aplicaciones de la técnica a través de la insercion de las nuevas tecnologias. El
método de razonar informdtico es concretamente el método de disefio descendente de
algoritmos que es positivamente enriquecedor como método sistematico y riguroso de
resolucion de problemas y de razonamiento. De tal manera que el docente, debe dominar
una forma de trabajar metodica, que ensefia a pensar y que permite el aprendizaje por

descubrimiento, el desarrollo inteligente y la adquisiciéon sélida de los patrones del
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conocimiento. El alumno, estard preparado entonces para distinguir claramente cual es el
problema y cudl es el método mas adecuado de resolucion. La computadora es ademas, para

el docente, un instrumento capaz de revelar, paso a paso, el avance intelectual del alumno.
4.7 Proceso ensefianza-aprendizaje

La ensefianza es una actividad intencional, disefiada para dar lugar al aprendizaje de los
alumnos. Pero ligar los conceptos de ensefiar y aprender es una manera de manifestar que la
situacion que nos interesa es algo mas que la relacion de acciones instructivas por parte del
profesor y la relacion de efectos de aprendizaje en los alumnos. Nos interesa mas bien el
entramado de acciones y efectos reciprocos que se generan en las situaciones instructivas.

Pero, cual es la relacion que existe entre la ensefianza y el aprendizaje?

Febsternacher (1986) ha sefialado que normalmente hemos supuesto la existencia, que ¢l
considera discutible, de una relacion causal entre la ensefianza y el aprendizaje. Desde esa
posicidn, sélo cabria hablar de la existencia de ensefianza en la media en que se obtuviera

una reaccion de aprendizaje.

Es cierto que hablar de ensefanza requiere hablar de aprendizaje, pero en el mismo sentido
en que una carrera requiere el ganar, o buscar requiere de encontrar. Es decir, en los tres
casos, el primer término requiere del segundo, pero ello no significa que para poder hablar
de ensefianza tenga que ocurrir necesariamente el aprendizaje, lo mismo que puedo
participar en una carrera y no ganar, o no encontrar algo y realmente haberlo buscado.
Existe, por tanto una relacion de dependencia entre ensefianza y aprendizaje, pero no es del
tipo de relacion que supone que no puede haber ensenanza sin aprendizaje. Es decir existe

una relacion pero no es casual, sino de dependencia ontologica.

Debido a que el término aprendizaje vale tanto para expresar una tarea como el resultado de
la misma, es facil mezclarlos y decir que la tarea de la ensefianza es lograr el resultado del
aprendizaje, cuando en realidad tiene mas sentido decir que "la tarea central de la

ensefanza es posibilitar que el alumno realice las tareas del aprendizaje".
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Las tareas de ensefianza tienen que ver, mas que con la transmision de contenidos, con

proporcionar instrucciones al alumno sobre como realizar las tareas de aprendizaje.

La ensefianza no es un fenomeno de provocacion de aprendizaje, sino una situacion social
que como tal se encuentra sometida a las variaciones de las interacciones entre los
aspirantes, asi como a las presiones exteriores y a las definiciones institucionales de los

roles.

Podemos resumir lo anterior diciendo que en vez de una relacién causa-efecto entre
ensefanza y aprendizaje, lo que existe es una relacion de dependencia ontologica entre las
tareas que establece el contexto institucional y dentro del cual se descubre el modo de
realizacion de las tareas de aprendizaje. Son estas ultimas las que pueden dar lugar a
aprendizajes. La comprension de las mediaciones entre estos dos conceptos, de la
dependencia, pero a la vez desigualdad y corte entre ambos, justifica el uso de un concepto
mas complejo que el de ensefianza para expresar el referente de la Didactica, como es la

expresion "proceso de ensefianza-aprendizaje".

Pero los procesos de ensefianza-aprendizaje son simultdneamente un fenomeno que se vive
y se crea desde dentro, esto es, procesos de interaccion e intercambio regidos por
determinadas intenciones, fundamentalmente por parte de quien se halla en una posicion de
poder o autoridad para definir el régimen basico de actuaciones y disposiciones, en
principio destinadas a hacer posible el aprendizaje; y a la vez es un proceso determinado
desde fuera, en cuanto que forma parte de la estructura de instituciones sociales entre las
cuales desempena funciones que se explican no desde las intenciones y actuaciones
individuales, sino desde el papel que juega en la estructura social, sus necesidades e
intereses. Tal y como lo expresa Apple "uno puede observar las escuelas y nuestro trabajo
en ellas desde dos angulos: uno, como forma de mejorar y replantear los problemas, a
través de la cual ayudamos a los estudiantes individualmente para que salgan adelante; y
dos, a escala mucho mayor, para ver los tipos de personas que logran salir y los efectos

sutiles de la institucion".
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Entenderemos, pues, por proceso de ensefanza-aprendizaje, el sistema de comunicacion
intencional que se produce en un marco institucional y en el que se generan estrategias

encaminadas a provocar el aprendizaje.

Con esta definicion se resaltan los tres aspectos que mejor caracterizan la realidad de la

ensefnanza:

Los procesos de ensefanza-aprendizaje ocurren en un contexto institucional,
transmitiéndole asi unas caracteristicas que trascienden a la significacion interna de los

procesos, al conferirle un sentido social.

Los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden interpretarse bajo las claves de los sistemas
de comunicacion humana, teniendo en cuenta las peculiaridades especificas de aquéllos,
una de las cuales es su caracter de comunicacion intencional. La intencionalidad nos remite

tanto a su funcionalidad social como a su pretension de hacer posible el aprendizaje.

El sentido interno de los procesos de ensenanza-aprendizaje estd en hacer posible el
aprendizaje. No hay por qué entender que la expresion "hacer posible el aprendizaje"
significa atender a determinados logros de aprendizaje. Como se ha visto, aprendizaje
puede entenderse como el proceso de aprender y como el resultado de dicho proceso. Para
evitar posibles confusiones convenga decir que el sentido interno de los procesos de
ensefianza-aprendizaje estd en hacer posibles determinados procesos de aprendizaje, o en

proporcionar oportunidades apropiadas para el aprendizaje.
4.7.1 Concepto recursos didactico-pedagogico
Recurso como lograr el objetivo?

Para responder este interrogante se determinaran posibles cursos de accidon que permitan

alcanzar los resultados esperados.

Esta pregunta lleva a determinar cudles son las actividades que realizaran docentes y
alumnos, cudles son las técnicas de ensefianza que el docente seleccionard para organizar

sus actividades y la de los alumnos.
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Los recursos didactico-pedagogicos son los elementos empleados por el docente para

facilitar y conducir el aprendizaje del educando (fotos, laminas, videos, software, etc.).

e Deben ser seleccionados adecuadamente, para que contribuyan a lograr un mejor
aprendizaje y se deben tener en cuenta algunos criterios, por ejemplo:

e Deben ser pertinentes respecto de los objetivos que se pretenden lograr.

e Deben estar disponibles en el momento en que se los necesita.

e Deben ser adecuados a las caracteristicas de los alumnos

e Deben seleccionarse los recursos que permitan obtener los mejores resultados al
mas bajo costo, que impliquen la minima pérdida de tiempo y puedan ser utilizados

en distintas oportunidades.

El docente debe prever, seleccionar y organizar los recursos didactico-pedagogicos que
integraran cada situacion de aprendizaje, con la finalidad de crear las mejores condiciones

para lograr los objetivos previstos.

La informatica como recurso didactico-pedagdgico va adquiriendo un papel mas relevante a

medida que la moderna tecnologia se va incorporando a la tarea educativa.

4.8 Software matematico.

En los ultimos afios la ensenanza de las Matematicas, asi como la forma de "hacer
Matematicas" estd cambiando. La presencia de ordenadores en los hogares, en las escuelas
y en los Institutos de Secundaria, junto a la existencia de una gran cantidad de buenos
programas disefiados especificamente para "hacer Matematicas", estd, lentamente,
produciendo cambios metodoldgicos importantes y positivos en la ensefianza de las
Matematicas. Los ordenadores constituyen un estupendo laboratorio matematico que
permite experimentar, suplir carencias en el bagaje matematico del alumno, desarrollar la
intuicidon, conjeturar, comprobar, demostrar, y, en definitiva "ver las situaciones
matematicas" de una forma préctica. Por esta razon se han convertido en un valioso

instrumento didactico.
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No es nuestra intencion realizar aqui un alegato pedagdgico en defensa del uso de los
medios informaticos en la clase de Matematicas. Indudablemente el tiempo dara la razon a
los que reivindicamos el uso diario, no ocasional, de las herramientas computacionales en
la clase de matematicas. Este componente del curriculo informdtico procura que los
estudiantes adquieran una comprension solida tanto de nimeros, relaciones y operaciones
que existen entre ellos, como de las diferentes maneras de representarlos. Se debe
aprovechar el concepto intuitivo de los nimeros que el nifio adquiere desde antes de iniciar
su proceso escolar en el momento en que empieza a contar y, a partir del conteo, iniciarlo
en la comprension de las operaciones matemadticas, de la proporcionalidad y de las

fracciones. Mostrar diferentes estrategias y maneras de obtener un mismo resultado.

El componente geométrico del curriculo debera permitir a los estudiantes examinar y
analizar las propiedades de los espacios bidimensional y tridimensional, asi como las
formas y figuras geométricas que se hallan en ellos. De la misma manera, debe proveerles
herramientas tales como el uso de transformaciones, traslaciones y simetrias para analizar
situaciones matematicas. Los estudiantes deberan desarrollar la capacidad de presentar
argumentos matematicos acerca de relaciones geométricas, ademds de utilizar la
visualizacién, el razonamiento espacial y la modelacion geométrica para resolver
problemas. El desarrollo de este componente del curriculo debe dar como resultado la
comprension, por parte del estudiante, de los atributos mensurables de los objetos y del
tiempo. Asi mismo, debe procurar la comprension de los diversos sistemas, unidades y
procesos de la medicion. Es importante incluir en este punto el célculo aproximado o
estimacion para casos en los que no se dispone de los instrumentos necesarios para hacer

una medicion exacta.

Finalmente en este subcapitulo debemos recalcar la importancia que tiene la capacitacion
personal en el manejo de herramientas basicas de Microsoft para que pueda crear
empleando los recursos que este paquete brinda con simplicidad y esperar Unicamente
dominar temas de programacion y software caro que existen en el mercado, hace falta
entonces de la creatividad docente para inventar material digital de acuerdo al medio social

y a los recursos disponibles.
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Capitulo V

Elaboracion del software de matematica para tercer grado de
basica
5.1 Disefio pedagogico del material
Empezaremos diciendo que nuestro programa elaborado toma en nombre de DIDACTIC
SOFIA, y esta representando el trabajo terminado del software sencillo de matematicas,
cuyo objetivo es reforzar la ensefianza tradicional de las escuelas por medio del uso de la
tecnologia, en nuestro caso el uso y monitoreo de un computador haciendo dinamica la
ensefianza y su aprendizaje serd mas significativo, pues creemos que se llegara a todos los
estudiantes de una manera util y dindmica.
Este programa desde el punto de vista cientifico posee un efecto significativo, puesto que
abre las posibilidades de emprender conjuntamente entre el alumno y maestro la tarea de
reforzar su ensefianza en el campo pedagdgico que permiten entre otros el desarrollo,
validacion, aplicacion de software educativo, mediacion, la participacion y experimentacion
pedagbgica. Desde el punto de vista social los niflos y nifias participantes de las
instituciones educativas se veran beneficiados en cuanto a que las actividades realizadas
fomentaran su desarrollo integral, su autoestima y motivacion hacia su propio aprendizaje.
Se tratara de propiciar un ambiente de buenas interrelaciones personales. Desde el punto de
vista tecnoldgico abre la oportunidad de brindar a los nifios, nifias de las instituciones

educativas para que puedan acceder a las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
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de una forma lidica como medio posibilitador de acercamiento en el proceso ensefianza-
aprendizaje. Desde el punto de vista pedagogico se pretende constituir un elemento que
posibilite optimizar los ambientes de aprendizaje y apoye la motivacion en su necesidad de

adquirir nuevos conocimientos.

5.2 Destrezas didacticas

La propuesta matematica que ponemos a consideracion busca promover en nifios y nifias el

desarrollo de las siguientes destrezas matematicas:

Comprensioén conceptual de nociones y procedimientos matematicos, ponerlos en uso y

relacionarlos para enfrentar y resolver problemas.

Argumentar los procedimientos empleados en la utilizacion de la computadora, explicando
como funciona, como se maneja la computadora (encendido — apagado). Desarrollando

todas sus destrezas al momento de utilizar el raton (mouse del computador).

Capacidad de resolver los problemas propuestos dentro del programa.

Destrezas que le permitan utilizar técnicas de manera flexible, eficaz, argumentada y

oportuna.

Capacidad para comunicar, explicar y justificar sus resultados y los conocimientos

matematicos que han usado.

Estrategias de pensamiento que permitan no so6lo resolver sino formular nuevos problemas

y despertar el interés por conocer y manipular el ordenador.

Actitudes positivas en relaciéon con sus propias capacidades matematicas e interés por

aprender.

Abordar problemas de manera individual y colectiva.
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Proponer y ensayar procedimientos para resolver los problemas y verificar la eficacia del
programa propuesto DIDACTIC SOFIA. Apropiarse de procedimientos resumidos y

eficaces. Formular preguntas y plantearse nuevos problemas.

Ensefiar matematica consiste en generar condiciones para que los nifios y nifias puedan
vivir todas estas dimensiones del proceso utilizando todas las herramientas que estén a su

alcance y en vigencia.

5.3 Estrategias metodoldgicas

Con estas destrezas didacticas mencionadas anteriormente nosotras vamos a proceder a
utilizar las siguientes estrategias metodoldgicas:
Adquisicion de conocimientos:
Iniciacion:
Presentacion de los objetivos de la clase.
Orientacion sobre proceso didéctico.
Organizacion del trabajo
Concepto basico.
Planteamiento del problema:
(Cree Ud. que los nifios de tercero de basica tienen acceso a un computador?
Experiencias previas:
Dialogo entre los grupos de trabajo
Apropiacion del conocimiento:
Ejemplificar la puesta en marcha del programa Didactic Sofia, con temas ya analizados
para poder resolver los problemas propuestos.
Generacion del conocimiento:
Proceso critico de reforzamiento, retroalimentacion, correccion por parte de los estudiantes
y los maestros (evaluacion).
Resolver los problemas proyectados
Transferencia del conocimiento:

Reflexion y aplicacion en practica de las nociones de lateralidad en hechos reales.
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PLAN DE CLASE

ANO DE EDUCACION BASICA: 3° de Basica
UNIDAD DIDACTICA: Nociones Basicas
PERIODOS: 2 periodos de 45 minutos
METODOLOGIA: Anélisis, Comparacién Y sintesis
OBJETIVOS DE DESEMPENO: Identificar Las nociones de posicion

LUGAR DE EJECUCION DE LA PRACTICA: El aula. FECHA:
CONTENIDOS DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS EVALUACION
APRENDIZAJE DIDACTICOS

Conceptuales
.Nociones de posicion
Arriba- Abajo
Encima de —debajo de
Dentro — Fuera
Cerca- Lejos
Izquierda- Derecha.

Procedimental
Identificar, aplicar
principios definiciones
propiedades y graficos de
las nociones de posicion.

Actitudinales.

- Participacion en el
trabajo practico mediante
el uso del software.

Adquisicién de conocimiento

-Iniciacion.

-Presentacion de los objetivos de la clase
-Orientacion sobre el proceso didactico.
-Organizacion de trabajos en

-Conceptos Basicas.

Planteamiento del problema

¢Aplicar los procesos matematicos
aprendidos en problemas cotidianos?

Experiencias Previas

-Dialogo entre los grupos de trabajo.
Ejemplificar con dibujos e imagenes que
permitan la comprension de las nociones
basicas y opuestas y su representacion en
la computadora.

Resolver las nociones bésicas propuestas,
los procesos matematicos aprendidos.

Generacion de conocimientos

Proceso critico de reforzamiento,
retroalimentacion y correccion por parte
de los estudiantes y del maestro.
Resolver las nociones proyectadas

Donde resuelvan ejercicios de
observacion, y poder poner en practica
las pruebas las habilidades de
pensamiento.

Transferencia de conocimiento

Reflexion y aplicacion practica de las
Nociones basicas, en hechos reales,
donde se verifica el nivel adquirido y
valorar las destrezas desarrolladas.

Psicoldgicos.

Animicos
Volitivos.

Ambientales.

Ecolodgico de una clase.
Iluminacion, ventilacion,
temperatura, ruido

Cognitivo

Métodos:
Deductivo

Inductivo,

Materiales Texto guia del
alumno.

Material bibliografico de
apoyo cartulinas ,
marcadores, reglas,

plastilina, papel
Computadoras, etc.

Extra Clase:

Ejercicios practicos de las
vivencias de los alumnos.

Autoevaluacion

Estar en capacidad de
discriminar,  analizar y
representar las nociones de
posicion.

Coevaluacion

Participar activamente en las
trabajos  individuales 'y

grupales.

Heteroevaluacion

Resolver los items de
evaluacion.

Presentacion  del  texto
manifestacion del

comportamiento adquirido.
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PLAN DE CLASE

ANO DE EDUCACION BASICA: 3° de Basica
UNIDAD DIDACTICA: Nociones Cantidad y tiempo y clasificacion de objetos
PERIODOS: 2 periodos de 45 minutos

METODOLOGIA: Anélisis, Comparacion Y sintesis
OBJETIVOS DE DESEMPENO: Identificar Las nociones de posicion

LUGAR DE EJECUCION DE LA PRACTICA: El aula. FECHA:
CONTENIDOS DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS EVALUACION
APRENDIZAJE DIDACTICOS

Conceptual

Nociones de cantidades
Mas que- menos que.
Nocién de tiempo

Antes y después
Dia — noche.

Clasificacion de Objetos.

Color tamafo- tamafo-

forma y textura.

Procedimentales

Identificar, aplicar principios
definiciones, propiedades y
graficaos de las nocién de
cantidad y tiempo

Actitudinales
Participacion en el trabajo

practico, mediante el uso del
software.

Adquisicién de conocimiento

-Iniciacion.

-Presentacion de los objetivos de la clase
-Orientacion sobre el proceso didactico.
-Organizacion de trabajos en

-Conceptos Basicas. De nocion de
cantidad y tiempo

Planteamiento del problema

¢aplicar los procesos matematicos
aprendidos en problemas cotidianos ¢,

Experiencias Previas

-Dialogo entre los grupos de trabajo.
Ejemplificar con dibujos e imagenes que
permitan la comprension de las nociones
basicas de cantida y tiempo y opuestas y
su representacion en la computadora.
Resolver las nociones basicas de tiempo
y cantidad propuestas, los procesos
matematicos aprendidos.

Generacion de Conocimientos

Proceso critico de reforzamiento,
retroalimentacion y correccion por parte
de los estudiantes y del maestro.
Resolver las nociones proyectadas
Donde resuelvan ejercicios de
observacion, y poder poner en practica
las  pruebas las habilidades de
pensamiento.

Transferencia de conocimiento

Reflexion y aplicacion practica de las
Nociones basicas, en hechos reales,
donde se verifica el nivel adquirido y
valorar las destrezas desarrolladas.

Psicoldgicos.

Animicos
Volitivos.

Ambientales.

Ecologico de una clase.
Iluminacién, ventilacion,
temperatura, ruido

Cognitivo

Métodos:
Deductivo

Inductivo,

Materiales Texto guia del
alumno.

Material bibliografico de
apoyo cartulinas ,
marcadores, reglas,
plastilina, papel
Computadoras, etc.

Extra Clase:

Ejercicios practicos de las
vivencias de los alumnos.

Autoevaluacion

Estar en capacidad de
discriminar, analizar y
representar las nociones de
posicion.

Coevaluacion

Participar activamente en
las trabajos individuales y

grupales.

Heteroevaluacion

Resolver los items de
evaluacion.

Presentacion del texto
manifestacion del

comportamiento adquirido.
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PLAN DE CLASE

ANO DE EDUCACION BASICA: 3° de Bésica

UNIDAD DIDACTICA: N° 2 Representacion de conjuntos
PERIODOS: 2 periodos de 45 minutos

METODOLOGIA: Anélisis, Comparacion Y sintesis
OBJETIVOS DE DESEMPENO: Identificar Las nociones de posicion

LUGAR DE EJECUCION DE LA PRACTICA: El aula. FECHA:
CONTENIDOS DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS EVALUACION
APRENDIZAJE DIDACTICOS

Conceptual

Representacion de conjuntos
Conjunto y elementos

Relacion de pertenencia

Conjunto segiin el numero
de elementos

Procedimentales

Identificar, aplicar principios
definiciones, propiedades y
graficaos de las de la
representacion de los
conjuntos

Actitudinales

Participacion en el trabajo
practico, mediante el uso del
software.

Adquisicién de conocimiento

-Iniciacion.

-Presentacion de los objetivos de la clase
-Orientacion sobre el proceso didactico.
-Organizacion de trabajos en

-Conceptos Basicas. De los conjuntos y sus
elementos.

Planteamiento del problema

cAplicar los procesos matematicos
aprendidos en problemas cotidianos?

Experiencias Previas

-Dialogo entre los grupos de trabajo.
Ejemplificar con dibujos e imagenes que
permitan la comprension de las nociones basicas
de los conjuntos y sus elementos.

Presentacion en la computadora.

Resolver las nociones basicas de los elementos
y conjuntos propuestos en, los procesos
matematicos aprendidos.

Generacion de Conocimientos

Proceso critico de reforzamiento,
retroalimentacion y correccion por parte de los
estudiantes y del maestro.

Resolver las nociones proyectadas

Donde resuelvan ejercicios de observacion y
aplicacion , y poder poner en practica las
pruebas las habilidades de pensamiento.

Transferencia de conocimiento

Reflexion y aplicacion practica de las Nociones
basicas, en hechos reales, donde se verifica el
nivel adquirido y wvalorar las destrezas
desarrolladas.

Psicoldgicos.

Animicos
Volitivos.

Ambientales.
Ecologico de una clase.
Iluminacion,
ventilacion,
temperatura, ruido

Cognitivo

Meétodos:
Deductivo

Inductivo,

Materiales Texto guia
del alumno.

Material bibliografico
de apoyo -cartulinas ,
marcadores, reglas,
plastilina, papel
Computadoras, etc.
Extra Clase:
Ejercicios practicos de
las vivencias de los
alumnos.

Autoevaluacion

Estar en capacidad de
discriminar, analizar y
representar las
nociones basicas de los
conjuntos y sus
elementos.

Coevaluacion

Participar activamente
en las trabajos
individuales y grupales.

Heteroevaluacion

Resolver los items de

evaluacion.
Presentacion del texto
manifestacion del
comportamiento
adquirido.

132




5.4 Propuesta de evaluacion

Para la evaluacion hemos de considerar cada tema o contenido de ahi se desarrollara las
evaluaciones, teniendo en cuenta que se va a trabajar con niflos de seis a ocho afios,
creemos necesario que estas evaluaciones pueden ser de opcion multiple, respuesta rapida y
concreta, preguntas de verdadero falso, e identificacion de elementos, que de acuerdo a su
tema, se podran ir desarrollando; pero, para un mejor refuerzo, debemos hacer que la
evaluacion sea continua, basada en:

La realizacion de tareas (pequefios trabajos) relacionadas con la ensefianza y aprendizaje de
las matematicas escolares, a través de la resolucion de problemas con apoyo del programa
elaborado y las nuevas tecnologias, cuya finalidad es que el discente realice
argumentaciones didactico-matematicas empleando justificaciones, estrategias y conjeturas
acerca del empleo de las nuevas herramientas tecnologicas en la ensefanza de las
matematicas, de manera grupal e individual.

La realizacion de pruebas cortas

Las aportaciones propias y argumentadas a través de las herramientas de comunicacion
(participacion activa en el transcurso de la clase).

La posibilidad de realizar un trabajo voluntario (individual o grupal) de un tépico didactico-

matematico a concretar con el profesor.
¢Como va a evaluar el computador a través del programa?

El programa disefiado por nosotras tiene dos funciones una funciéon evaluadora, y la otra

funcién de aprendizaje — juego.

En la funcion evaluadora ésta presentara ejercicios relacionados con el tema del plan de
clase de ese momento, y cada ejercicio serd dado un puntaje secreto por la computadora
tiene la una sola opcion de realizar el ejercicio, y a lo largo de la evaluacion y solo al final
sabremos el puntaje obtenido, ddndonos pautas como son: el indicarnos donde el nifio esta
fallando cudles son sus falencias al momento de desarrollar los contenidos vistos y luego

maniobrados en el computador.
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Cabe sefalar que de ser necesario se utilizaran otras estrategias como es la posibilidad de
trabajar con material concreto, el uso de la creatividad del nifio mediante la manipulacién
de objetos que pueden tenerlos tanto en su casa como en el aula y relacionarlos entre si,
ademds de experiencias trabajadas fuera del aula como un refuerzo mas para el

aprendizaje.

Ademads, se puede hacer una retroalimentacion de los contenidos con el programa de una
forma activa mediante la funcidon no evaluadora, donde el nifio puede jugar con el programa
sin necesidad de ser evaluado. Debemos indicar que para el acceso de evaluacion se

contara con una contrasefa que identificard a cada alumno en el momento de ser evaluado.
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5.5 Elaboracién Del Instructivo
MANUAL DEL PROGRAMA

1. Ejecutar el programa:

SISTEMA DE APRENDIZAJE DIDACTIC SOFIA

5.5.1 MODULO DE CLASES:

Al arrancar el sistema obtenemos la pantalla inicial la cual contiene dos paneles; en el panel
izquierdo elegimos un capitulo del listado y automaticamente en el panel derecho aparace
el listado de temas del capitulo seleccionado. Pulsamos el boton “Cargar” para iniciar el

aprendizaje con ejercicios ilustrativos.

a). Ventana inicial del software.

- <
| 4| Didactic Sofia [Software Didactica] = | E |

Didactic Acerca de...

AL | jcta de Capitulos = Lista de Temas
—

Nociones de Lateralidad Las Unidades -
Funciones Las Decenas

Las Centenas

La Operacién Suma =

La Operacién Resta
La Operacién Producto

La Operacién Division

"‘-\._.—'"-
w Enseranza Diddctica
S =»  salir

Marcia Sarmiento

Conectado como:
Marcela Cdrdenas
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Panel de capitulos. Panel de temas.

r r ~

AL | ista de Capitulos = Lista de Temas
—

Nociones de Lateralidad Las Unidades -

Funciones Las Decenas

La Operacién Suma =

La Operacidn Resta

La Operacidn Producto

La Operacin Divisidn <

Cargar ejercicios. Salir del programa.

&/ Cargar ‘ =»  Salir

Una vez pulsado el boton “Cargar”, aparece aleatoriamente un ejercicio de tres existentes por cada

tema del capitulo que hemos seleccionado.

b). Ventana de ejercicios de ensefianza.

.
| 2| Didactic Sofia [Software Didactico] [E=SFER

m Capitulo: Matemdticas ‘D
Anterior o
neerior Tema: La Operacién Suma Siguiente

Aa Temario @ Nueve Ejemplo

Calcula las siguientes sumas y desplaza el cursor a la respuesta
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Panel que nos indica el capitulo y tema actual.

Capitulo: Matemdticas

Tema: La Operacion Suma

Con los siguientes botones, generan

Ejercicio anterior Ejercicio siguiente

Q

)

Anterior

Siguiente

Ejercicio nuevo, haciendo clic en cualquiera de los dos botones

N

@ Nueve Ejemplo

Regresa al panel de temas dentro del mismo capitulo

Aa Temario
—

Otros ejercicios que se encuentran en el software dentro del mddulo de Clases para su

mejor comprension:

Debemos pulsar los botones de opcion que nos dan y nos dice si esta correcto o incorrecto
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| £:| Didactic Sofia [Software Didactico] = | B ||

Q Capitulo: Nociones de Lateralidad

Anterior Siguiente

Tema: lzquierda — Derecha

Aa Temario @ Nuevo Ejemplo
— <)

JEl Zorro esta a la izquierda o a la derecha?

(Enhorabuena’
69
58

Correcto!!!

Para este ejercicio debemos arrastrar el simbolo de pertenencia y no pertenencia.

| £| Didactic Sofia [Software Didéctico] | o e

I
i
Q Capitulo: Funciones

Anterior Siguiente
Tema: Pertenece — No Pertenece T
Aa Temario Q Nueve Ejemplo
— L

Arrastra los simbolos sequn si el objeto pertenece al conjunto o no

(Enhorabuena)

_‘:- .
S

Correcto!!

Aqui debemos arrastrar los simbolos dentro de los cajones y formar lo que nos piden.
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| £/ Didac

tic Sofia [Software Didéctico] oo | S

m Capitulo: Matemdticas

Anterior Siquiente
Tema: Las Centenas d

Aa Temario @ Nueve Ejemplo
— R

A
Si la barrita grande es una centena, la mediana es una decena, y cada cubito una unidad, formar:

1 Centena con 5 decenas Y una unidad

1l o 0 1 1 ®

3 centenas con 2 unidades

11 1 5 00

2 centenas con 2 decenas y una unidad

I 1 s 9 o O

Q Capitulo: Matemdticas

Anterior .. Py Siguiente
Tema: La Operacion Division d

Aa Temario @ Nueve Ejemplo
p— -

iCuanto es el resultade para que ambos cuadros tengan el mismo numere de elementos?

A

Cuadro A Cuadro B

00O OO0 O
o =

Correcto!!!
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5.5.2 MODULO DE PROFESOR:

SISTEMA DE APRENDIZAJE DIDACTIC SOFIA

Al arrancar el sistema obtenemos la pantalla inicial, en la cual debemos abrir el menu “Didactic” en

la cual se encuentra el item “Profesor” y despliega dentro del mismo los siguientes subitems:

I.  Iniciar como Profesor.
II.  Administrar Alumnos.
III.  Administrar Cursos.
IV.  Administrar Evaluaciones.

V. Visor de Notas.

| | Didactic Sofia [Software Didactice]

|| Didactic| Acerca de...

Profesor Iniciar como Profesor
Administrar Alumnos

Iniciar Sesion Alumno z
Administrar Cursos .

Cambiar Clave Lista de Temas
Adrninistrar Evaluaciones

Cerrar Sesin

Visor de Notas
Salir prerdiiaaa

|Funciones

Matemdticas

EnseRanza Diddctica

Conectado como: ‘

o "
" Marcia Sarmiento

Marecela Cirdenas
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a). Iniciar como Profesor.

El profesor debe registrarse ingresando su contrasefia, y haciendo clic en el boton “Entrar”

Par favor ingrese la contrasenia de profesor

b). Administrar Alumnos.

El profesor una vez logrado, puede administrar a sus alumnos; esto quiero decir que realiza

las siguientes acciones:

1. Crear Alumnos.
2. Eliminar Alumnos.

3. Visualizar en la propia pantalla todos sus alumnos.

Lista de Alumnos
Cédigo  Cedula Mombres Curso el 0000000008
1 0000000001 Ambrosi ambrosi denrjus Fernando Pr!mera de B?sfa A | MNombres  [Chimbo zhurio teresa Nicale
2 0000000002 Barbecho paute Gabriela Alexandra Primero de Basica A
3 0000000003 Boncozaca chalco nathaly Fernanda Primero de Basica A Direccion | Direccion 51
4 0000000004 Cajamarca juela milton Fabricio Primero de Basica A
5 0000000005 Chamba Gémez Christian Joel Primero de Basica A Telefono 3193786
7 0000000007 Chocho Bermeo Erika Dayanna Primero de Basica A E Username | chimbo
3 0000000008 Contreras Tacuri Denisse Kathering Primero de Basica A
9 0000000003 Cueva Monroy Jorge Sebastian Primero de Basica A Teléfono  chimba
10 0000000010 Curillo tigre Angela Beatriz Primero de Basica A : .
11 0000000011 Curimilma Tiiqueres Jhostin Stewart Primero de Basica A Curso | Primera de Basica A =
12 0000000012 Erreyes Ordéfiez juan carlos Primero de Bésica A (-
13 0000000013 Fajardo Fajardo Hugo Alejandro Primero de Basica A
14 0000000014 Gordilo Tenesaca Christian Alexis Primero de Basica A
15 00000000 15 Guanga Sarmiento Kevin Padl Primero de Basica A
16 00000000 16 Guartazaca Juela Jorge Mateo Primero de Basica A
17 0000000017 Idrovo Punin Jean Carlo Primero de Basica A
18 0000000018 Juela Inga Marlon Mauricio Primero de Basica A
19 0000000019 Maita Jiménez luis fernado Primero de Bésica B
20 0000000020 Malacatus pullatasig Michelle maricela Primero de Basica B
21 0000000021 Méarguez Remache Estephany Alexandra Primero de Bésica B
22 0000000022 Marquina Cedillo Jonnathan Alexander Primero de Basica B
23 0000000023 Martinez Aldaz Martin Fernando Primero de Basica B
24 0000000024 Medina medina maria de los angeles Primero de Basica B
25 | 0000000025 Montalvan sanmartin josseline Primero de Basica B S
f [TTT— *
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¢). Administrar Cursos.

El profesor puede administrar sus cursos; esto quiero decir que realiza las siguientes

acciones:

4. Crear Curso.
5. Eliminar Curso.

6. Visualizar en la propia pantalla todos sus cursos.

£ Administracion de

Lista de Cursos

Codigo MNombre del Curso LIEiz i

Primero de Basica A
Primero de Basica B
Primero de Basica C

d). Administrar Evaluaciones.

El profesor administra sus evaluaciones; esto quiero decir que realiza las siguientes

acciones:

7. Crear Evaluacion.
8. Eliminar Evaluacion.

9. Visualizar en la propia pantalla todas sus evaluaciones.
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Evaluadon 1 Primero de Basica A

2010-02-23  Activa

Primero de Basica A

e). Visor de Notas.

El profesor de curso puede visualizar las calificaciones de la evaluacion a sus alumnos,

Descripcidn Evaluacon

Evaluadon 1 Primero de Bésica A

Fecha 2010/02/23

Estado [Activa

:Primero de Bésica A

indicandole al programa el nombre del Curso y el nombre de la Evaluacion.

Curso

Evaluacidn

Primero de Basica A

Todos

MNotas de los Alumnos

Cddigo
37

Curso
Primero de Basica A

Alumno
Ambrosi ambrosi dennis Fernando

Evaluacion
Evaluacion 1 Primero de Basica A

Estado
|in Rendir

38

Primero de Basica A

Barbecho paute Gabriela Alexandra

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

39

Primero de Basica A

Boncozaca chalco nathaly Fernanda

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

40

Primero de Basica A

Cajamarca juela milton Fabricio

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

41

Primero de Basica A

Chamba Gémez Christian Joel

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

42

Primero de Basica A

Chimbo zhunio teresa Nicole

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

43

Primero de Basica A

Chocho Bermeo Erika Dayanna

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

44

Primero de Basica A

Contreras Tacuri Denisse Katherine

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

45

Primero de Basica A

Cueva Monroy Jorge Sebastign

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Curillo tigre Angela Beatriz

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Curimilma Tugueres Jhostin Stewart

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Erreyes Ordoriez juan carlos

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Fajardo Fajardo Hugo Alejandro

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Gordillo Tenesaca Christian Alexis

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Guanga Sarmiento Kevin Padl

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Guartazaca Juela Jorge Mateo

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Idrovo Punin Jean Carlo

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir

Primero de Basica A

Juela Inga Marlon Mauricio

Evaluacion 1 Primero de Basica A

|Sin Rendir
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5.5.3 MODULO DE EVALUACIONES:

SISTEMA DE APRENDIZAJE DIDACTIC SOFIA

Al arrancar el sistema obtenemos la pantalla inicial, en la cual debemos abrir el menu

“Didactic” en la cual se encuentra el item “Iniciar Sesion Alumno”

| 2| Didactic Sofia [Software Didactico]

Didactic| Acerca de...
Profesor 3 Iniciar como Profesor
. . Administrar Alumnos

Iniciar Sesion Alumne "
Administrar Cursos .

Cambiar Clave Lista de Temas
Administrar Evaluaciones

Cerrar Sesion

Visor de Notas
Salic HTEF AT AAL

|[Funciones

Matemdticas

EnserRanza Diddctica

S -
S

Conectade como: ‘

D

=
" Mareia Sarmiento

Marcela Cirdenas

a). Ventana inicial de logueao del estudiante.

Automaticamente visualizamos la siguiente pantalla en la cual ingresamos el usuario que en
este caso es el alumno y su respectiva contrasefa inicial, la cual ha sido asignado por el

profesor.
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Por favor ingrese sus datos

Usuario ambrosi|

Clave [TITI1Y]

Una vez logueado, es opcional en caso de que el estudiante desee cambiar su contrasefia

otorgada por el profesor a una nueva contrasefia personalizada por el estudiante.

i h
(2 cambio de ciave [ o

Clave Actual

Clave BEBEEE

Confirmar | sesess

‘ I.,_uIGuardar ‘ ‘ QCerrar ‘
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b). Comenzar evaluacion.

Una vez logueado el estudiante, debe aparecer la pantalla inicial del software con la
respectiva identificacion del estudiante logueado. Ahora el estudiante para poder comenzar

alguna evaluacion, debe presionar el boton “Evaluaciones™

~cits o e T .

Didactic Acerca de...

A2 | jcta de Capitulos = Lista de Temas
—

Nociones de Lateralidad

Funciones

Matemdticas

G/ Cargar

/ Evaluaciones

- Salir

o A
R,

Marcia Sarmiento

Conectado como: Ambrosi ambrosi dennis Fernando
Mareela Cdrdenas

Pulsado el boton “Evaluaciones” aparece una ventana con el o los listados disponibles de

evaluaciones a rendir.
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\9 Evaluaciones Activas

Evaluacion 1 Primero de Basica A

\—/Aceptar \L/

Una vez seleccionada la evaluacion a rendir, automaticamente aparecen los ejercicios a ser

resueltos.

Ejerciciol.

~
|~ Didactic Sofia [Software Didactico) [F=E s

m Capitulo: Nociones de Lateralidad ‘»
Anterior . S
neevior Tema: Primero — Ultimo Siguiente

Arrastra la P hacia el primero y la U hacia el altimo

Terminar Evaluacién
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Ejercicio 2.

-
| 2| Didactic Sofia [Software Didéctico] o e S

Q Capitulo: Funciones ‘D
Anterior Siguiente
Tema: Pertenece — No Pertenece rguier

Arvastra los simbolos segun si ¢l objeto pertenece al conjunto o no

Terminar Evaluacion

Asi el estudiante en total debe resolver 10 ejercicios, que constan de:

% 3 ejercicios del capitulol.
/7

¢ 3 ejercicios del capitulo2.

¢ 4 ejercicios del capitulo3.
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5.6 Elaboraciony desarrollo del producto multimedia

Para el desarrollo del kit informatico Didactic Sofia, hemos empleado las siguientes

tecnologias de vanguardia en la implementacion de las nuevas soluciones.

¢ Java Development Kit (JDK)
%+ Base de Datos MySQL.
s Framework ORM(Object Relational Mapping) Hibernate de la corporacion JBoss.

1. Java Development Kit (JDK)

Es un software que provee herramientas de desarrollo para la creacion de programas en
java. Puede instalarse en una computadora local o en una unidad de red. En la unidad de red
se pueden tener las herramientas distribuidas en varias computadoras y trabajar como una

sola aplicacion.

1.1. JDK en sistemas Windows
Sus variables de entorno son
e JAVAPATH: es un path completo del directorio donde esta instalado el JDK.
e CLASSPATH: son las librerias o clases de usuario.
e PATH: variable donde se agrega la ubicacion de JDK
Los programas mas importantes que se incluyen son:
o Appletviewer: es un visor de applet para generar sus vistas previas, ya que un applet
carece de método main y no se puede ejecutar con el programa java.
e Javac: es el compilador de JAVA.
e java: es el intérprete de JAVA.

e javadoc: genera la documentacion de las clases java de un programa.
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2. Base de datos MySq|l.

Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario. Por un lado

se ofrece bajo la licencia GNU GPL para cualquier uso compatible con la misma, pero para
aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos privativos deben comprar a la

empresa una licencia especifica que les permita este uso.

3. Framework ORM Hibernate

Hibernate es software libre, distribuido bajo los términos de la licencia GNU GPL. Es una

herramienta de Mapeo objeto-relacional para la plataforma Java que facilita el mapeo de

atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de objetos de una

aplicacion, mediante archivos declarativos (XML) que permiten establecer estas relaciones.

3.1 Caracteristicas.
Busca solucionar la diferencia entre los dos modelos de datos coexistentes en una
aplicacion:

e Usado en la memoria de la computadora (orientacion a objetos)

e Usado en las bases de datos (modelo relacional).

Para lograr esto permite al desarrollador:
e Detallar como es su modelo de datos
e Qué relaciones existen

e Qu¢ forma tienen.
Con esta informacion Hibernate le permite a la aplicacion manipular los datos de la base
operando sobre objetos, con todas las caracteristicas de la POO(Programacion Orientada a

Objetos).

Hibernate convertira los datos entre los tipos utilizados por Java y los definidos por SQL.
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Hibernate genera las sentencias SQL y libera al desarrollador del manejo manual de los
datos que resultan de la ejecucion de dichas sentencias, manteniendo la portabilidad entre

todos los motores de bases de datos con un ligero incremento en el tiempo de ejecucion.

Hibernate estd disefiado para ser flexible en cuanto al esquema de tablas utilizado, para
poder adaptarse a su uso sobre una base de datos ya existente. También tiene la

funcionalidad de crear la base de datos a partir de la informacién disponible.

Hibernate ofrece también un lenguaje de consulta de datos llamado HQL (Hibernate Query
Language), al mismo tiempo que una API para construir las consultas programaticamente
(conocida como "criteria™).

Detalle de la implementacion.

a). Creacion del esquema de base de datos relacional sobre la plataforma MySQL, cuya

estructura se detalle en el siguiente gréafico.

evaluaciones (B8]
I L LR —
id evaluacion detalles_evaluacion ]
— descripcion § By A~
id_detalle_evaluacion
Cursos =] fecha d_detall |
B RS estado o ™
= id_curso id_ewvaluacion_alumno
nombre id_ejemplo
) - ejemplos (=]
evaluaciones_alumno =] J_ p_ —
— — — I LR
3 B S8~ . ! g'da'ﬂul
E . n h id_ejemple
alumnos 2] id_evaluacion_alumno
B R e . . . — wventana
* g |1-'7a=| 4 |, : id_evaluacion e =l pregunta
id_alumno id_alumno B S -
¥ Eg n,l | auxiliar
cedula nota id tema 1 =0 id_tema
nombres estado no_mbre -
direccion . .
telef id_capitulo
elefono
username
ol password capitulos =
id_curso m e E .
B T
id_capitulo

nombre
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b). Creacion de las interfaces en Java:
a) Dictado de clases mediante ejercicios; cada capitulo con sus respectivos temas.
b) Profesor, creacion de clases, evaluaciones y administracion de alumnos.

c) Estudiantes, rendir pruebas.

¢). Conexién y manipulacion de los datos en la base de datos MySQL con Java mediante la

utilizacion de la tecnologia Hibernate.

5.7 Pilotaje del producto

El pilotaje de nuestro producto fue realizado el dia 19 de enero del 2010 a las 09h00 am, en
la escuela Fray Vicente Solano de la parroquia Solano Provincia del Cafiar contamos con la
presencia de la sefiora directora Sra. Luz Urgirles y la compafiia de la sefiora profesora del
aula Sra. Janneth Andrade. la misma que dirige el tercero de bésica; para nuestro agrado
vimos que habian implementado la materia de computacion lo que nos facilito el desarrollo
del software y la presentacion del mismo y nuestra objetivos deseados se vieron facilitados
Partimos con unos conocimientos previos sobre conceptos de nociones de lateralidad como
son el reconocer mano derecha mano izquierda, arriba — abajo, lejos - cerca realizamos
una dindmica vinculo que nos unid y les dio mucha confianza y seguridad a los nifios asi
entre otras, también si conocian lo que es un computadora y para qué sirve, la participacién
de los nifios fue muy abierta y sincera.

Este pilotaje lo hicimos nifio por nifio y le dedicamos un tiempo promedio de 5 minutos
llegando a tener un resultado satisfactorio para nosotras pues se reflejaba en la autoestima
de cada nifo al monitorear el computador, existia un interés en el ambiente muy agradable
las preguntas frecuentes, y a veces sin sentido de los nifios hicieron que llenemos sus
expectativas, ayudandoles a solucionar sus inquietudes. Un hecho curioso era el que no
podian dominar el raton (mouse de la computadora), y se daba un clic errado, en la
respuesta pero poco a poco fueron agarrando mas confianza y seguridad en ellos mismos.

Nos tomamos el tiempo que quisimos queriamos saber si les cansaba o no nuestro software
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queriamos saber en qué terreno estdbamos pisando, y gracias al apoyo de las maestra
pudimos saber y llegar a nuestras proximas conclusiones.

Asi que nuestra evaluacion en este caso lo hicimos a base del programa, dandole una
retroalimentacion en lo que ese momento necesitaban debidos a las desaciertos que
observamos, la motivacion inicial fue un factor muy importante les dio un impulso por
saber, por querer aprender mas, y mas que nada llevados de la curiosidad de trabajar en

algo que muy pocas veces o habian hecho.
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5.8 FICHA DE OBSERVACION

PARA EVALUAR LOS ASPECTOS AFECTIVOS Y COGNITIVOS QUE
PERMITEN HACERSE UNA IDEA DEL CLIMA DENTRO DEL AULA.

E= excelente MB= muy bueno B=bueno D=deficiente

INDICADORES AFECTIVOS E (M8 | B |D

1. Se fomenta un clima abierto

1. La comunicacion con los ojos es frecuente que exista entre el profesor y
los alumnos y entre los propios alumnos.

2. El profesor se mueve por la clase.

3. Los alumnos se escuchan atentamente unos a otros.

4. El profesor llama a los alumnos por su nombre.

2. Se anima a los estudiantes a la cooperacién

1. Los alumnos trabajan en parejas o en pequefios grupos.

2. Los alumnos responden a otros alumnos.

3. Los alumnos ayudaran a sus compaifieros a analizar y resolver problemas.

3. Demuestran actitud de aceptacion

1. El profesor acepta todas las repuestas de los alumnos.

2. El profesor acepta las respuestas con un movimiento leve de cabeza
(aceptacion) o con otro tipo de sefial.

INDICADORES COGNITIVOS

a)Se anima a los alumnos a manipular el ordenador

1. Puede encender la computadora con facilidad.

2. Los materiales de referencia siempre estan disponibles.

3. Realiza con destreza al manejar el computador.

4. Los alumnos usan dichos materiales.

5. Al alumno reconoce la orden dada por el ordenador.
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6. Reconoce los iconos con facilidad.

7. Manejan el raton con facilidad.

8. Repite la operacion en forma ordenada

9. Sigue procesos en el encendido y apagado del ordenador.
10. Entiende la 16gica del juego matematico

b)Anima a los alumno a organizar informacién

Los profesores trabajan con lecciones planificadas.

2. Los alumnos clasifican y categorizan la informacion.
3. Los alumnos toman nota sistematicamente.
4. Las representaciones del profesor tienen una estructura ldgica y
estan bien organizadas
1. Las ideas se representan a través de un computador con una modalidad

grafica y simbolica durante el proceso ensefianza aprendizaje.

c)Se favorece al razonamiento

1. El profesor considera la importancia del uso de las nuevas tecnologias y
objetivos establecidos.

2. El profesor acepta y aprueba las ideas y respuestas correctas.

3. Los alumnos analizan la fiabilidad y relevancia de las fuentes de
informacion.

4. El profesor pregunta con frecuencia a sus alumnos por qué piensas asi.

5. Los alumnos relacionan el aprendizaje con la experiencia ocurrida con el

manejo del computador.

d) Se anima a los alumnos a explorar alternativas y considerar otros
puntos de vista

1. El profesor crea expectativas para respuestas y soluciones divergentes
para manipular el raton del computador.

2. El profesor concede tiempo para calcular alternativas y puntos de vista
diferentes.

3. Se pone en duda las soluciones de algunos alumnos.
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4. El profesor pide a sus alumnos que expliquen sus pensamientos.

e)Se plantea preguntas abiertas

1. El profesor formula preguntas de respuestas multiples.

2. Proporciona ayudas y pistas para desarrollar estrategias cognitivas.

3. El profesor utiliza apropiadamente diferentes modalidades de lenguaje.

4. El profesor usa el lenguaje simbolico y explica cualquier tema (solucion
de problemas, uso del programa, como dar soluciones)

5. El profesor utiliza modelos de socializacion de la informacion.

f)Se fomenta y desarrolla la transmision de habilidades cognitivas a las
situaciones de la vida diaria

1. El profesor disefia situaciones de la vida diaria en donde se necesiten
habilidades aprendidas en el contexto escolar.

1. Se pide a los alumnos las verbalizaciones de sus razonamientos

1. El profesor plantea cuestiones.

2. El profesor deja tiempo suficiente para que el alumno conteste y
justifique sus repuestas, pudiendo replantearlas.

3. El profesor debe pedir al alumno que clarifique y justifique sus respuestas.

4. El profesor, experimenta a decir a veces, que €l no sabe la respuesta (esto
permite la auto regulacion).

g)Se anima a los alumnos a plantear interrogantes y cuestiones

1. El profesor plantea situaciones tematicas.

2. El profesor rechaza respuestas directas para forzar a los alumnos a
explorar posibles alternativas.

3. El profesor anima a los alumnos hacer preguntas a los compafieros.

h)Promover pequefios espacios para la reflexion

1. El profesor permite tiempos de reflexion.

2 Promover pequeiios espacios para la reflexion

3 El profesor permite tiempos de reflexion.
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CONCLUSIONES:

La conclusiéon que hemos llegado después de haber puesto en marcha nuestro
programa Didactic Sofia, es que todos los nifios siempre tienen la predisposicion de
aprender mas, y cuanto mas novedosa es la herramienta de trabajo mas se despierta
el interés de los nifios, cada uno tiene la oportunidad de demostrar que si pueden, la
implementacion de este tipo de herramientas, despiertan la curiosidad, y sobre todo
la maduraciéon mental de los nifios se ve reflejada en las preguntas curiosas e

inocentes que nos hicieron.

El programa puede ser utilizado en cualquier unidad educativa, la capacidad de cada
nifio es asombrosa, no creemos que hayan limites en el conocimiento, es como un
cuento bien redactado mientras mas se despierte su curiosidad al leer hoja por hoja
el nifio querra volver a leer una y otra vez ese cuento , y creemos que de esa manera
funcionan nuestro programa, todo va a depender del interés de cada alumno bien
motivado y encaminado correctamente por sus maestras, pues ellas son el primer

paso a un futuro brillante lleno de curiosidad y asombro.

Todo soporte pedagdgico es bueno cuando el objetivo al que se quiere llegar cumple
con las expectativas esperadas, caso contrario la retroalimentacion serd pieza clave

y fundamental para llegar a los nifios de cualquier edad.

Algo fundamental que quisiéramos concluir diciendo que siempre serd necesario y
productivo estar en constante capacitacion tanto personal como aquellos directivos
y docentes de las unidades educativas del Ecuador; estamos en un mundo en el que
las tendencias van cambiando y debemos crecer con esas tendencias y no
quedarnos rezagados con un pasado que nos dio mucho pero que no debe quitarnos
esa informacién que hard mas grande nuestro conocimiento haciéndonos mas facil
el camino a ese futuro que nos viene cada dia con mas exigencias, exigencias que

pueden ser mas llevaderas mientras mas nos capacitemos.
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e Que los maestros necesitan de una capacitacion continua bajo concepciones
pedagogicas y metodologicas que permitan dar respuesta a la formacion de seres
integros y nifios con las capacidades suficientes para insertarse productivamente

dentro de la sociedad.

e Por ultimo, hacer que la asignatura de matematicas permita interpretar la realidad,
esto se logra cuando el vinculo de dependencias se transforme en vinculo donde

cada uno aporta con lo mejor de lo suyo.
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RECOMENDACIONES:

e Creemos conveniente que al formar a los padres parte activa del aprendizaje seria
necesario que ellos controlen las tareas de sus hijos en los hogares para asi

demostrar que se esta trabajando mancomunadamente con la escuela.

e Creemos que con esfuerzo y paciencia se podria lograr contar con un adecuado
laboratorio de computacion a través de autogestion por parte de los directivos

involucrando al comité de padres de familia.

e Los docentes deben actualizarse en conocimientos tedricos y practicos en cuanto a
las distintas formas de planificar de acuerdo a las técnicas, métodos y estrategias
que sirvan de guia para atraer la atencion de los alumnos y llegue en forma positiva
a la ensefianza de la matematica. Es necesario e importante que se capacite a los
maestros periodicamente, acerca de las nuevas tecnologias, tan imprescindible y

necesarias en la actualidad.

e Los docentes deben reunirse periddicamente para intercambiar estrategias que han
resultado efectivas en la practica pedagogica, asi como sensibilizarse con la realidad

de la comunidad educativa en la que se labora.

e Concienciar a los docentes que todo nifo es el futuro y preparales para la vida

practica saliéndonos del estilo tradicionalista.

e Por ultimo, que los maestros y maestras asuman con responsabilidad el rol de
orientadores por cuanto las condiciones de descomposicion social y familiar que
vivimos dejen a los nifios y jovenes sin un referente estable, y es la educacion el
unico espacio para formar se personalidad. El maestro debe ser creativo, lider y
saber orientar bien a los nifios de una manera democratica y participativa para que

en futuro promisorio sean ellos los nuevos lideres de su comunidad.
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e Esnecesario tratar de incorporar a los padres de familia de una manera mas activa, y
frecuente, no solo a nivel curricular sino extracurricular, solo asi estaremos creando

buenos nifos que seran el futuro de nuestra patria.

e Esperamos que los centros que tengan acceso a este programa hagan uso de una
manea correcta y adecuada, y sobre todo pongan en practica el aprendizaje

significativo que involucra esta nueva herramienta de trabajo.
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ANEXOS:

MANUAL DE INSTALACION DE MySql 5.1.35

1. Desactivar el Firewall de Windows.

a) Ir al panel de control.

(& Internet Explorer
 Windows Media Center
|| Encarta 2009 Biblioteca Premium DVD
|| Mi primera Encarta 2009 [[srer)
|| iTunes

Reproductor de Windows Media Documentos
[% gtasa (2

Imagenes
22 Windows Live Messenger

(D) LimeWire 536

[iw. Microsoft Office Word 2007

L Presto! PageManager

O MetBeans IDEG.E Buscar
D) Java Decompiler 310

Jue:

¥ . . MIPC
&} Centro de copias de seguridad y restaura...

E3 Configuracién del sistema

4| Calculadora
2 Windows Update SIWEEETE

4 Paint

&) Desinstalar QuickTime Programas predeterminados
5 Origenes de datos ODBC

E Microsoft Office Publisher 2007
(1 QuickTime Player

7| Bloc de notas

Herramientas administrati

Ejecutar...
» Todos los programas )

|niciar busqueda

b) Doble click sobre el icono de firewall de Windows
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' T[]
« [ 9 || Buscar 2|
o —
Admoestios | Admine Admnsbacin Adminstredor A;.e;.. Rachivesin  Bama detaressy Cenlee de Cerrode  Centrode copas Centro de
warde | traradores... del coler de dispositas conesan mend Inatie accesibaldad  bienvensda  desequndady .. mewlidad ..
L Autedesk
8 ¢ ® %« ¢ 9 @, @ R = 3
Centroderedes  Centro de Certre de Cifradode & I Cuentasde  Dispositivesde  Equipos s mi
yrecursosco_  sequridsd  sincranizacién unided BitLocker  de Tablet PC .egnnu,d usuaric juega alrededar
= P A0 - (&
- (&) =
Gicinesty  Fechayhin | Fslide] | Establesca s upumnes de usgumlld el irewall pora ayudar aprotegerel ooy g est intedR) GMA e
camaras Windows | 23U/P2 Drters fioe Mehile

/ @ F ¥ & @ 8 g B @ @

Progremes Programas y

Lépizy Mouse Opcicnesde  Opcionesde  Opcionesde  Opciones de P Ip
dispUsitives . carpels energia indizacidn Intemet reconocimien.  teléfonc ¥ . predetenming.,  carscleristicas
Y - 2 N _ —
1oy de GuickT, Sribema Serntda Teclade Wirnderws Winelows Wiraderws
Windaws Sid_ autamitica CardSpace Defender Gde%w Update

Firewall de Windows

Farewall de Windows puede ayadar & prevenit que pirates o i i i i btengan acceio al equipe 2 taves de ntemet o Lo red,
S me avuda n Trewall a proteger of equiped
N b W Cameiee ia cortigunacicn
Ubicacin de et Fed privads
0l @ el
i n by

A Firewall de Windows i eti usando la L]
m«-mmmm wuwguu
equipe. Cudl i

d) En la pestana General elija desactivado.

163



& Configuracion de Firewall de Windows (=)

General |Excepdones Opdiones avanzadas

[ ] El equipo no esta prc Firewall de Windows

Firewall de Windows ayuda a proteger su equipo al impedir que usuarios sin
autorizacion o software malintendionado obtengan acceso al equipo a través de
Internet o de una red.

) Activado (recomendado)

Esta configuracidn no permite que ningdn origen externo se conecte
al equipo, excepto aguéllos desblogueados en |a ficha Excepciones.

Bloguear todas la conexiones entrantes
Seleccione esta opcén cuando se conecte a una red en
ubicaciones menos seguras. Se omitirén todas las excepdones y

na recibira ningn aviso cuando Firewall de Windows bloguee los
programas.

lg/ @ Desactivado (no recomendado)
-
Evite usar esta configuracion. Si desactiva Firewall de Windows, este

equipo serd mas vulnerable a accesos no autorizados o a software
malintendonada,

IMas informacién acerca de esta confiquracién

[ Aceptar ] [ Cancelar Aplicar

2. Doble click al paquete instalador MySql 5.1.35.exe

MySql 5.1.35

3. Espere mientras Windows Installer prepara el ordenador para la instalacién.

Windows Installer

| Preparing to install ..

4. Hacer click en Next.
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15 MySQL Server 5.1 - Setup Wizard

Server 5.1

on your computer. To continue, dick Next.

MySoL

[l

Welcome to the Setup Wizard for MySQL

The Setup Wizard will install MySQL Server 5.1 release 5.1.35

WARNIMG: This program is protected by copyright law,

< Back I Mext = I [

Cancel

5. Elegir Custom y hacer click en Next.

2 MySQL Server 5.1 - Setup Wizard
Setup Type
Choose the setup type that best suits your needs.

=]
-

Flease select a setup type.
() Typical

— Common program features wil be installed. Recommended for
‘T X general use,

i) Complete

— All program features will be installed. (Requires the most disk
'S space.)
7

@ Custom

| Choose which program features you want installed and where they
' e. will be installed. Recommended for advanced users.

<Back || MNext> ||

Cancel

6. Hacer click en Next.
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5 MySQL Server 5.1 - Setup Wizard

Custom Setup
Select the program features you want installed.

Click on an icon in the list below to change how a feature is installed.

Feature Description
Installs the MySQL-server

executables.
Client Programs
MySQL Instance Manager
: Documentation
¥ - | Developer Components This feature requires 63ME on

your hard drive. Ithas 1of 1
subfeatures selected. The
subfeatures require 952KE on
your hard drive.

Install to:

C:\Program Files\MySOL\MySOL Server 5. 1Y

[ < Back ][ Mext = ] [ Cancel ]

7. Hacer click en Install.

2 MySQL Server 5.1 - Setup Wizard

Ready to Install the Program
The wizard is ready to begin installation.

If you want to review or change any of your installation settings, dick Back. Click Cancel to
exit the wizard.

Current Settings:

Setup Type:
Custom

Destination Folder:
C:\Program Files\MySQL\MySQL Server 5.1Y

Diata Folder:
C:\ProgramData\MySQLMySQL Server 5.1Y

[ < Back ][ Install ] [ Cancel

8. Esperar mientras se esta instalando.
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2! MySQL Server 5.1 - Setup Wizard F=REoR

Installing MySQL Server 5.1
The program features you selected are being installed,
-

Flease wait while the Setup Wizard installs MyS0L Server 5. 1, This may take
several minutes,

Status:

9. Elegir primera opcion y hacer click en Finish.

) MySQL Server 5.1 - Setup Wizard (=5
Wizard Completed

Setup has finished installing MySQL Server 5. 1. Click Finish to
exit the wizard.

Configure the MySQL Server now
IUse this option to generate an optimized MyS0L config
file, setup a Windaws service running on a dedicated port
and to set the password for the root account,

[] Register the MySQL Server now

IUse this option to register this MySQL server with
SunConnect service, to receive automatic update
notifications on future releases and other free offerings.
A browser window will open briefly to allow you to
complete the registration.

MySsaL

< Back Cancel

10. Hacer click en Next.
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MySQL Server Instance Configuration Wizard |23

Welcome to the MySQL Server Instance
Configuration Wizard 1.0.15.0

The Configuration Wizard will allow you to configure the
MySQL Server 5.1 server instance. To Continue, dick
Mext.

MySoL

Cancel |

11. Elegir primera opcidn y hacer click en Next.

MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

=]
-

Flease select a configuration type.

i+ Detailed Configuration

n Choose this configuration type to create the optimal server setup for
u .-._"I this machine,

i~ Standard Configuration

Ise this only on machines that do not already have a MySQL server
installation. This will use a general purpose configuration for the
server that can be tuned manually.

< Back | Cancel |

12. Elegir primera opcidn y hacer click en Next.
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MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance,

Please select a server type. This will influence memary, disk and CPU usage.

i+ Developer Machine
] ] S This is a development maching, and many other applications will be

run on it. MySQL Server should only use a minimal amount of
memaory.

" Server Machine

[-' Several server applications will be running on this machine. Choose
this option for web/application servers. MySQL will have medium
MEMOry usage,

i Dedicated MySQL Server Machine

[" This machine is dedicated to run the My5QL Database Server. Mo
other servers, such as a web or mail server, will be run, MySQL wil
utilize up to all available memory,

< Back | Mext = | Cancel

13. Elegir primera opcidn y hacer click en Next.

MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

Flease select the database usage.

{* Multifunctional Database
'j General purpose databases. This will optimize the server for the use

of the fast transactional InnoDE storage engine and the high speed
MyISAM storage engine.

{” Transactional Database Only

Optimized for application servers and transactional web applications.
P ~ This will make InnoDE the main storage engine. Note that the
W MyISAM engine can still be used.

{” Non-Transactional Database Only

: Suited for simple web applications, monitoring or logging applications
i as well as analysis programs. Only the non-transactional MyISAM
= storage engine will be activated.

< Back | Mext = | Cancel

14. Hacer click en Next.
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MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance,

Please select the drive for the InnoDE datafile, if you do not want to use the default settings.

InnoDB Tablespace Settings

|" =z Please choose the drive and directory where the InnoDB tablespace
\L@ should be placed.

|C: j |Installa1:in:|n Path ﬂ J

Crive Info

Volume Mame:
File System: NTFS

Il 5.5 GE Diskspace Usad [] 9.2 GE Free Diskspace

< Back | Cancel

15. Elegir primera opcion y hacer click en Next.

MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

Flease set the approximate number of concurrent connections to the server.

{+ Decision Support (D55)/OLAF:
ﬂng Select this option for database applications that will not require a

high number of concurrent connections. & number of 20 connections
will be assumed.

i Online Transaction Processing (OLTP)
Choose this option for highly concurrent applications that may have
at any one time up to 500 active connections such as heavily loaded
web servers.

{” Manual Setting
ﬁéi Please enter the approximate number of concurrent connections,

Concurrent connections: 15 -

< Back | Mext = | Cancel
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16. Seleccionar todo y hacer click en Next.

MyS0L Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance,

Please set the networking options.

|v Enable TCP/IP Networking

] [" Enable this to allow TCP/IP connections. When disabled, only local
. connections through named pipes are allowed.

===

Port Mumber: |3306 »| [V iAdd firewall exception for this port

Please set the server 5L mode.

|v Enable Strict Mode

This option forces the server to behave more like a traditional
database server. Itis recommended to enable this option.

< Back | Mext = |

Cancel

17. Elegir primera opcidn y hacer click en Next.

My5QL Server Instance Coenfiguration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

Flease select the default character set.

i+ Standard Character Set

Makes Latini the default charset. This character set is suited for
English and other West European languages.

i Best Support For Multilingualism

- Make UTFS the default character set. This is the recommended
character set for storing text in many different languages.

i~ Manual Selected Default Character Set [ Collation
Please spedfy the character set to use.

Character Set: |Iatin1 ﬂ

< Back | Mext = |

Cancel

18. Seleccionar todo y hacer click en Next.
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MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance,

Please set the Windows options.

[v Install As Windows Service

it

This is the recommended way to run the MySQL server
on Windows.

Service Mame: ﬂﬂ-_-_:l'! -

[v Launch the MySQL Server automatically

[v Include Bin Directory in Windows PATH

Chedk this option to indude the directory containing the
server [ dient executables in the Windows PATH variable
g0 they can be called from the command line,

< Back | Mext = | Cancel

19. Seleccionar el primer y segundo check, escribir contrasefia y hacer click en Next.

MySQL Server Instance Cenfiguration Wizard |3

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

Flease set the security options,

v Modify Security Settings

Mew root password: |===== Enter the root password.
oot | Confirm: |““‘| Retype the password.

v Enable root access from remote machines

[ Create An Anonymous Account

This option will create an anonymous account on this server, Please
note that this can lead to an insecure system.

< Back | Mext = | Cancel

20. Hacer click en execute.
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21.

MySQL Server Instance Configuration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance,

Ready to execute ...

() Prepare configuration
() Write configuration file
() Start service

() Apply security settings

Please press [Execute] to start the configuration.

< Back Cancel

Esperar que termine instalacion y hacer click en Finish.

MySQL Server Instance Cenfiguration Wizard

MySQL Server Instance Configuration
Configure the MySQL Server 5.1 server instance.

Processing configuration ...

i} Prepare configuration
(] Write configuration file (Ci\Program FilesiMySQUNMySOL Server 5,1y ini)
] Start service

] Apply security settings

Configuration file created.
Windows service MySQL installed.
Service started successfully.
Security settings applied.

Press [Finish] to close the Wizard.
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22. Ejecutar archivo en modo administrador.

a) Dirigirnos a la siguiente ruta
C:\Program Files\MySQL\MySQL Server 5.1\bin

b) Hacer click derecho sobre el archivo
MySQLInstanceConfig

¢) Ejecutar como administrador

= Abrir %@
@u-\ » MIPC » Discolocal (C) b Program Files » MySQL » MySQL Server5.1 » bin At oo de omadigital o
Archivo  Edicien Ver Herremientas  Ayuda I Ejecutar como administrador ON
Hl NOD32 antivirus system
- Nombre Intérpretes  Album Mimero de pista  Género Clasificacion B ARadir al archivo...
B Afadir a "MySQLInstanceConfig.rar”
I} Documentos i | E F 1 @ B Adadiry enviar por email.. 1
Mas » B Afadir a "MySQLinstanceConfigrar’ y enviar por email
libmySQLdIl  my_print_defa.. myisam_ftdump  myisamchk myisarlog " Anch b merd i grade
Carpetas . Agregar a Inicio rapido
Messenger Plus! Live = Restaurar versiones anteriores
I Microsoft
Sl e @ ] B! B B T ,
|| Microsoft Encarta — o
| Micioscft Gares mysgladmin  mysgladmin...  mysglbinlog  mysglbinlog...  mysgicheck mysqld Ebu...
Microsaft Office i
I Microsoft Office Outlook Cor Crear acceso directo
|| Microsoft Silverlight = = Eliminar
Microsoft SQL Server Compai ‘ i | | @ @I S H
Microsoft Sync Framework | = <V’
| Microsoft Visual Studio | | mysqld-debug..  mysqldump  mysqldumppdb  mysglimpert  mysglimport...  My5QLInstanc Propiedades ow
|| Microseft Visual Studic 8 Canih
Microsoft Works
| Movie Maker
| MSBuild ‘ . | . | . I . I
MSH —
MysQL mysqlshow.pdb  mysqltest perrar replace resolveip
MySQL Server 5.1
bin
|| Docs
. share -
MySQLInstanceConfig
Aplicacion
Fecha modificacion: 06/02/2009 117
@ Tamaio: 2,83 MB
’ Fecha de creacion: 06/02/2009 117
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