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INTRODUCCION

El vertiginoso desarrollo de la Ciencia y la Tecnologia —sello caracteristico
de la segunda mitad del siglo pasado— ha conducido a que las diversas
aplicaciones tecnologias se hayan extendido a practicamente todas las actividades
del ser humano, tanto sociales como politicas, educativas como econdémicas. De
ahi que hoy dia, es un hecho el empleo casi cotidiano de la computadora, que no
podemos negar. Sin embargo, contrario a lo pudiera pensarse, mientras la
tecnologia avanza rapidamente, la educacién va lenta y parece alejada de ésta
realidad, pues en la mayoria de las escuelas continuan con las viejas practicas
educativas: del maestro orador y poseedor del conocimiento que s6lo se auxilia
del pizarron, gis y libros, sin tener en cuenta los avances tecnologicos que se
encuentran a su alcance.

Tomando en cuenta que el ambito educativo es de gran importancia, debido
a que es el responsable de formar ciudadanos conocedores de los ultimos
avances cientificos y tecnoldgicos y de que sepan aprovecharlos en su propio
beneficio y de la sociedad en general; es necesario entonces que las instituciones
educativas estén a la vanguardia en las nuevas tecnologias para propiciar en
maestros y alumnos nuevas formas y estrategias de aprendizaje que coadyuven a
mejorar la calidad de la educativa del pais.

El principal uso de la tecnologia aplicada a la educacién se manifiesta,
ultimamente, con base en el uso de paqueteria disefiada especificamente para la
computadora, como lo son: procesadores de texto, hojas de calculo, administrador
de bases de datos, presentaciones con Power Point. Mas recientemente, la
computadora es usada también en el ambito de la informacion y comunicacion a
partir del empleo de Internet y el correo electronico.

En México, a pesar de los esfuerzos que la Secretaria de Educacion
Publica ha empleado para incorporar las computadoras en las escuelas, la
realidad es que se carece de una cultura entre los maestros para considerarlas

como un apoyo de sus actividades cotidianas dentro del salén de clases.



Tomando en cuenta que no existe una idea clara acerca del uso que se le
debe dar a este medio en el ambito educativo, el presente trabajo da cuenta del
disefio y empleo de un programa computacional dirigido a nifios de tercer grado
de educacion primaria, con la finalidad de interesar a los profesores en la
busqueda de nuevas formas de abordar los contenidos educativos. También
contiene una propuesta de trabajo para abordar de manera diferente las
matematicas, en particular en el proceso ensefianza-aprendizaje de las divisiones,
ya que es uno de los cuatro algoritmos que mas dificultades implica tanto a
maestros como a los alumnos.

La propuesta contempla la ensefianza de las divisiones a través de un
software educativo, el cual plantea situaciones problematicas que permiten a los
educandos trabajar en equipo o de manera individual en la busqueda de
estrategias para la solucién de los problemas, implicando que seran ellos mismos
quienes formen sus propios conocimientos a partir de la interaccion continua entre
el software y los alumnos.

A través de este trabajo se espera que la ensefanza del concepto de
divisién no signifique unicamente que los alumnos sepan realizar el procedimiento
usual para calcular el resultado, sino que logren una comprension amplia del
sentido de esta operacién, que puedan aplicarla con flexibilidad para resolver
problemas cada vez mas complejos, pero siempre contando con el apoyo de la
computadora, de tal manera que exista esa vinculacion entre la educacion y la
tecnologia. De esta manera se formaran alumnos conocedores de los ultimos
avances cientificos y tecnoldgicos y, en un momento dado, puedan desenvolverse
eficientemente en los diversos espacios del ser humano.

El trabajo contempla tres capitulos, en el Capitulo 1, se mencionan los
aspectos relacionados con el problema que origind esta investigacion y que se
basan en la experiencia e interés de quien suscribe por mejorar el
aprovechamiento de las matematicas a partir del empleo del software; también se
mencionan los propdsitos de la investigacion y se da cuenta de las investigaciones
realizadas en nuestro pais en torno a la ensefianza de la divisidn vinculada con la

informatica o algun programa educativo.



En el Capitulo 2 Se menciona a la Ingenieria Didactica como la
metodologia que se empleara para realizar la investigacion.

Finalmente en el Capitulo 3 se abordan los temas medulares del trabajo;
partiendo de las teorias Constructivistas de Piaget, Vigotsky y Ausbel, ya que scﬁ
consideran el sustento psicopedagogico del programa, posteriormente se
menciona lo relacionado con la division, su significado y los problemas mas
usuales en la escuela primaria; se hace un breve analisis de la propuesta oficial y
de la ensefianza del algoritmo de la division.

Se incluye una breve resefa de la incorporacion de la computadora en la

educacion y presenta el Manual del Usuario del Software “Fiesta Sorpresa” con la

finalidad de dar a conocer las caracteristicas y el funcionamiento del mismo.
Por ultimo se hace la descripcidn y evaluacion de las sesiones de trabajo y

se presentan las conclusiones que derivan de la investigacion.



CAPIiTULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Justificacion

El aprendizaje de las Matematicas Basicas es una necesidad imperante
para el ser humano ya que sin ellas seria imposible afrontar buena parte de los
problemas que se presentan normalmente en la vida de cualquier persona, por
ejemplo realizar compras, cuantificar sus bienes, informase sobre datos
poblacionales (indice analfabetismo, empleo, etc), etc.

Sin embargo, a pesar de las diversas reformas que se han llevado acabo a
planes y programas oficiales SEP, aun persisten manifestaciones de una
problematica en la ensefianza de las matematicas. Esto se ve reflejado en la
incapacidad de los estudiantes para resolver problemas elementales, asi como a
los elevados indices de reprobacion que las escuelas de los diferentes niveles
educativos reportan y que conllevan a que un considerable numero de alumnos
deserten de sus estudios o que eludan carreras profesionales que consideren esta
asignatura en su plan de estudios.

Por otro lado, diversos estudios realizados acerca del proceso ensefianza-
aprendizaje de las matematicas sefialan que, de los diversos contenidos que ésta
aborda, la division es la operacion que mas dificultades implica al maestro a la
hora de ensefar y a los alumnos cuando intentan comprenderla y aplicarla en la
solucion de problemas, ya que en general los alumnos manifiestan falta de interés,
aplican mal los datos, utilizan las operaciones inadecuadas, etc., con lo que se
demerita el aprovechamiento de esta asignatura. Pero estos errores que suelen
cometer los alumnos tienen mucho que ver con la forma en como ha sido
ensefada esta operacién, asi como a la complejidad del algoritmo en si mismo.

Con base en la experiencia de quien suscribe se observa que comunmente
la ensefianza de la divisibn empieza después de que los niflos saben multiplicar y
por lo general se ensefia primero el algoritmo y cuando ya se tiene dominio de

ésta operacion, se aplica en la solucién de problemas.



Otra forma de ensefar a dividir es a partir del planteamiento de un
problema pero son tan predecibles, que los nifios aprenden a trabajar con el
mismo tipo de problema al que adoptan como modelo, y en el que buscan
palabras claves como “repartir’ o “entre” para dividir, y “poner” o “mas” para saber
que es suma, o bien “quitar” y saben que es una resta. Todas estas palabras
sirven como indicadores asociarlos a la operacion que les dara respuesta acertada
al problema planteado por el profesor, pero no los ayudan a comprender el
planteamiento del mismo como tal, reduciéndose esta forma de ensefar
matematicas a un ejercicio simple que separa la resolucién de problemas de la
aplicacion directa del algoritmo de una operacion.

Asi, el hecho de que los algoritmos sean ensefados separadamente de los
problemas e incluso antes que éstos, destinandoles grandes horas para dominar
el algoritmo; lo que lleva a realizar cantidades interminables de ejercicios que
carecen de significado para los alumnos, puesto que no saben cuando aplicar la
division, la suma o la resta; de ahi que cuando se les plantean problemas, la
pregunta mas frecuente del alumno es: ;con qué operacion se resuelve el
problema?, lo que muestra que en realidad los alumnos aprenden a mecanizar
pero no comprenden lo que hacen.

Por otra parte, otra practica muy generalizada, cobija el hecho de que los
profesores pidan en la solucion de un problema que el alumno haga explicito un
formato en el que deben aparecer: datos, operaciones y resultado. Lo que conlleva
a dificultar mas la comprension del problema puesto que prevalecen en él las
operaciones y formulas simplemente listadas, pero no comprendidas. Se pierde
asi el surgimiento de estrategias o procedimientos de resolucion de problemas
que, aunque pueden ser informales, son necesarios para que el nifio construya
verdaderamente su aprendizaje matematico y encuentre significado a la division;
puesto que no exploran nuevas formas de resolver un problema por temor a ser
consideradas incorrectas ya que no forman parte de las expectativas del profesor,
pues éste espera que resuelva los problemas tal y como él ensefid. Sin embargo,
el alumno llega a realizar procedimientos informales a escondidas del profesor

para de verdad comprender y resolver los problemas, cuando dejan de hacerlo,



aun cuando dominan bien el algoritmo de la division se bloquean y se confunden,
volviendo a retomar la opcidon mas rapida que es elegir una operacion al azar
aunque ésta sea incorrecta.

Por lo tanto el hecho de que las divisiones sean ensefiadas de manera
tradicional en donde el alumno recibe el conocimiento ya digerido y lo unico que
hace es memorizarlo, sin tener la minima oportunidad de buscar otras alternativas,
propicia en los educandos aversién hacia las matematicas pues las consideran
aburridas y complejas; lo que trae aparejado el que se generen deficiencias que
desafortunadamente se arrastran hasta el nivel superior.

Por otro lado, es importante que los profesores cambien viejas creencias en
la ensefianza de las matematicas y comprendan que una buena forma de realizar

esta actividad es procurar al alumno con “menos ejercicios y mds problemas, menos

31

memoria y mayor razonamiento  , haciendo con esto que los educandos disfruten el

aprender teniendo vivencias, siendo creativos, construyendo aprendizajes
significativos.

Para superar esas deficiencias es necesario que la educacion matematica
que se proporcione a los educandos evolucione de acuerdo a los objetivos y
medios sefalados en el Plan y Programa vigente, el cual sugiere la necesidad de
hacer que “los alumnos se interesen y encuentren significado y funcionalidad en el

conocimiento matemdtico, que lo valoren y hagan de é[ un instrumento que les ayude a

reconocet, plantear y resolver problemas presentados en diversos contextos de su interés”.

Pero al mismo tiempo es importante que la ensefianza recurra a los adelantos
cientificos y tecnoldgicos que estén a su alcance y hacer todo lo posible por
fomentar verdaderos aprendizajes significativos en los alumnos. Para ello es
necesario que los profesores disefien y lleven a la practica propuestas de trabajo
abiertas y flexibles que permitan a los alumnos experimentar con nuevas formas
de acceder al conocimiento.

En la practica real cada vez es mas dificil conseguir interesar a los alumnos

en el desarrollo de diversos temas ya que estan en contacto con diversos

! SEP, Las Matematicas (Primera Parte), 3% Sesion de PROAADEP, México, 2000 p 1
? SEP, Plan y programas de estudio Educacién Primaria, México, 1993 p. 50
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estimulos que resultan mas atractivos para ellos que los que el profesor utiliza. Es
por esto que quien suscribe plantea la necesidad de utilizar recursos didacticos
que respondan a los intereses de los alumnos y al programa oficial, como es el
caso del empleo de la tecnologia que en los ultimos afios ha producido grandes
cambios a favor de la humanidad.

Bajo esta panoramica, resulta conveniente considerar a la computadora
como un recurso de grandes alcances, pues permite no solo el almacenamiento
de informacion sino el procesamiento e interaccién con la misma. La educacion
puede alcanzar niveles ideales a través del empleo de programas educativos
computarizados que coadyuvan a mantener el interés y atencidon de los alumnos,
debido a la presentacion de imagenes fijas y con movimiento complementadas con
textos y una mezcla de audio y video que permiten hacer del aprendizaje algo mas
atractivo para los alumnos; inclusive es considerarse que mediante el empleo de
programas educativos se puede facilitar el proceso ensefianza-aprendizaje de
contenidos matematicos, como la division, pues permiten ensenarla, reforzarla y
ejercitarla de manera mas atractiva para los educandos, mediante juegos y
ejercicios en los que se requiere la solucion de problemas.

Ademas, la computadora es un recurso que ya esta en el aula, ahora sélo
hay que saberlo aprovechar. Porque no obstante las enormes ventajas
mencionadas anteriormente se ha podido comprobar que muchos de los
programas computacionales disponibles en las escuelas oficiales no se apegan a
las necesidades y caracteristicas de los nifios, o bien resultan obsoletos
actualmente; por lo que resulta necesario que los profesores se involucren cada
vez mas en la elaboracion de programas de corte educativo que responda a los
intereses y necesidades de la nifiez mexicana.

Por otro lado, es importante sefalar que aunque el marco curricular de la
escuela primaria no contemple ningun apartado para la informatica, ésta encuentra
justificacion en diversos parrafos de los materiales auxiliares en los que se hace
hincapié en el empleo de nuevas tecnologias como apoyo para la adquisicion y

refuerzo de diversos conceptos como el de las divisiones.
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Por ultimo conviene tener presente que el empleo de las computadoras no
debe convertirse solamente en un reforzador del aprendizaje mecanico, repetitivo
y carente de significado; todo lo contrario lo que se pretende es que, llegue a ser
verdaderamente un apoyo eficiente para crear situaciones didacticas apropiadas
en ambientes de participacion colectiva en donde se enriquezca el conocimiento.
Es por ello que la autora presenta en este trabajo de tesis el software “Fiesta
Sorpresa”, el que disefid con el fin de facilitar la construccion del concepto de
divisién en nifos de tercer grado de primaria, y que muestra una nueva forma de
ensefiar a otros profesores que habran de recorrer el mismo camino en la

utilizacion de la tecnologia en su saldn de clases.

1.2 Propésito de la investigaciéon

Identificar y describir los efectos que produce el empleo del software
educativo “Fiesta Sorpresa” en la construccién de la nociéon de division en

ninos de tercer aino de educacién primaria.

1.3 Objetivos especificos:

b1 Familiarizar al niflo con el uso de la computadora a través de la
utilizacién de un programa educativo.

1 Observar el impacto que tiene en los nifios el empleo de un software
educativo al abordar contenidos matematicos.

& Indagar sobre los procedimientos o estrategias que desarrollen los
alumnos al emplear el software educativo.

b1 Proporcionar a los docentes un apoyo didactico que facilite la
realizacion del proceso ensefianza-aprendizaje y optimice la
construccion del concepto de la division.
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1.4 Investigaciones realizadas en torno a la enseianza-aprendizaje de la

division.

Las investigaciones que se han realizado sobre la problematica de la
ensefanza y aprendizaje de la divisidbn en diversas instituciones educativas,
tienden a destacar que el conocimiento que tienen tanto los alumnos como los
maestros acerca del concepto de division se reduce a la mecanizaciéon del
algoritmo. De igual manera se piensa que a través de la resolucion de problemas
los alumnos podran apropiarse del concepto de division.

Al respecto, en México se han realizado algunas investigaciones en las que
los autores se interesan por la ensefianza de la nocién de division en las que
antes de ensenar el algoritmo propio de esta operacion aritmética, se plantean
algunas situaciones problematicas en las que los alumnos tienen la oportunidad de
buscar diversas estrategias no formales, asi como discutir entre ellos para que de
manera gradual se llegue a la abstraccion de la division.

Eva Moreno Sanchez hace un estudio didactico en el que se pone de

manifiesto la importancia de que “los alumnos, antes de aprender los pasos a sequir

para resolver una division, se enfrenten a diversos problemas que la impliquen, ya que esto
- ., . ’ . »3

favorecerd la comprension de las relaciones de ésta, con otras operaciones” > y muestra la

evolucion de los procedimientos que alumnos de tercer grado crean para dividir
bajo el significado de division como reparto.

Por otro lado, Norma Patricia Martinez hace un estudio, que complementa
el trabajo iniciado por Eva Moreno, en el se trabaja con los mismos alumnos pero
ahora en cuarto grado. En esta segunda parte del estudio se propiciaron
procedimientos mas avanzados para dividir, y se incluyeron problemas no solo de
reparto sino de agrupamiento, con numeros mas grandes cuyo cocientes fueron
mayores que diez. Asi como también se dan algunas sugerencias que permiten

enriquecer el proceso ensefianza-aprendizaje de la division.

3 Moreno Sanchez Eva; “Introduccion a la nocion de division en la escuela primaria: Un estudio
didactico”,Tesis de maestria DIE-CINVESTAV-IPN, México 1996, p. 28
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Los trabajos anteriores constituyen propuestas para ocuparse del concepto
de la division desde la resolucién de problemas; a los cuales también pueden
citarse los estudios realizados en la Universidad Pedagodgica Nacional que reflejan
el interés a nivel nacional por superar las dificultades que acarrean las divisiones,
puesto que existen trabajos de diversos estados de la republica que contemplan
una serie de actividades para mejorar la propuesta de la Secretaria de Educacién
Publica (SEP) vigente en el momento de la investigacion, no obstante dichos
estudios se han vuelto obsoletos y es necesario buscar otras alternativas que
permitan ajustarse a la realidad de éste momento.

Como se puede apreciar existen diversos estudios que se encuentran
interesados en la Educacion Matematicas y han surgido propuestas que plantean
como mejorar el proceso ensefianza- aprendizaje de conceptos matematicos tal y
como sucede con la divisidon; aprovechando los conocimientos previos que los
alumnos poseen, disefando situaciones problematicas, respetando los diversos
procedimientos informales que los ninos emplean para resolver el problema, etc.

No se encontrdé ninguna investigacion hasta el momento que contemple la
vinculacion educacién matematica-informatica en la ensefianza del concepto de
divisién, Sin embargo, existen algunos antecedentes afines en la UPN en las tesis
de la Maestria en Desarrollo Educativo se encontro el trabajo de Orlando Gardufio
Jiménez que analiza el efecto del uso de la calculadora en el aprendizaje de la
divisién y sefiala que es un recurso que permite que los nifios comprueben los
resultados que obtienen de las actividades planteadas en el libro de texto asi
como buscar nuevas estrategias de solucion en las que utilice la calculadora como
un medio eficaz y rapido de obtener resultados ademas reporté no tener ninguna
dificultad al introducir este recurso con el grupo pues ademas de resultar atractivo
les era ya familiar para algunos con lo que facilitd la puesta en practica de las
situaciones didacticas. Esto es se ocupo de algoritmo y resolucién de la operacion,
pero no de la solucién del problema via la aplicacién de la division en un contexto
informatico.

También en este renglon del uso de la tecnologia con fines didacticos en la

ensenanza de las matematicas, se tienen los correspondientes a Héctor Gerardo



14

Lara Brisefio e Irma Avalos Tenorio, quienes disefian, desarrollan y evaltan
situaciones didacticas relacionadas con software educativo abarcando el
contenido curricular de las fracciones. Otros trabajos son los Leticia Olvera
Chaparro y Mario Jiménez Cruz, los que se centran en la ensefianza de la
geometria y la medicion mediante la aplicacion de un software que ellos mismos
elaboran.

Cabe mencionar que aunque existen algunos estudios que buscan el
aprendizaje de conceptos matematicos con ayuda de la microcomputadora, (como
las investigaciones realizadas por el Departamento de Investigaciones Educativas
del Instituto Politécnico Nacional), éstos temas estan relacionados con la
representacion de numeros naturales, nocion de la medida de angulos, raiz
cuadrada, etc; sin embargo, éstos corresponden a décadas pasadas.

Lo anterior lleva a reflexionar acerca de la importancia que tiene buscar
nuevas pautas metodoldgicas, nuevas formas de organizar la clase, de buscar
otros enfoques para la ensefianza de los diversos temas matematicos que tienen
cierta dificultad aprovechando las ventajas que trae consigo el uso de la
computadora, puesto que es un recurso creativo, versatil a través del cual el nifio

puede descubrir y experimentar pero no de manera aislada “sino en una situacion en
donde la interaccion con sus compafieros es fundamental ya que se favorece la
construccion colectiva del conocimiento”.*

Tomando en cuenta lo anterior es que el interés de esta investigacion gira
en torno al empleo de un software sobre divisiones disefiado por quien suscribe,
con la finalidad de optimizar el proceso de ensenanza-aprendizaje de este

concepto matematico.

* Dominguez Mora Raquel; “Aprendizaje de conceptos matematicos con ayuda de la microcomputadora;
DIE-CINVESTAV-IPN, México 1985 p.36
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CAPITULO 2

BASES TEORICO-METODOLOGICAS

2.1 Ingenieria didactica

La Ingenieria Didactica es una metodologia de investigacion que surge
dentro de la Escuela Francesa de Didactica de las Matematicas a comienzos de
los afos ochenta. Su objetivo es estudiar el disefio, desarrollo y evaluacion de
situaciones didacticas. De ahi su importancia, pues acerca al investigador
educativo al quehacer docente en pleno, al estudiar las tres actividades centrales
que desarrolla el profesor: la planeacion, la interaccién y la evaluacion.

Esta metodologia se caracteriza por realizar un analisis sistematico del
proceso ensefianza-aprendizaje de las matematicas, pues toma en cuenta desde
su disefo, los diversos conocimientos matematicos que se estan descubriendo o
construyendo en el diario hacer del cientifico (aspecto epistemolégico), a la vez
que considera las etapas cognitivas del sujeto que aprende (aspecto psicoldgico),
y los recursos pedagdgicos disponibles para llevar a efecto de mejor manera dicho
proceso (aspecto didactico). Lo anterior con el fin de realizar propuestas de
intervencion e innovaciéon lo mas acabadas posibles, propuestas que son

evaluadas y reformuladas de ser necesario.
“E[ término de ingenieria diddctica designa un conjunto de secuencias de clase
concebidas, organizadas y articuladas en el tiempo de manera coherente por un profesor-

ingeniero, con el fin de realizar un proyecto de aprendizaje para una poblacion

. 5
determinada de alumnos.

De tal manera que el disefio y desarrollo de las situaciones didacticas se
consideran un producto, pero son al mismo tiempo el objeto mismo de la
investigacion, por lo que son susceptibles de adaptarse a las necesidades del

grupo, asi como de evaluar los resultados obtenidos al final de las sesiones.

> Artigue Michelé, “Ingenieria didactica en educacion matematica”; Iberoamerica, Bogota 1995,
p. 61
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Por otro lado, esta metodologia concibe la enseftanza como el disefio de
situaciones didacticas que fomenten la apropiacién del conocimiento; en tanto que
aprender es involucrarse en una actividad intelectual que le permita a los
educandos apropiarse y disponer del conocimiento. Por lo que la labor del maestro
consiste en elegir la forma en que se presentara el conocimiento tomando en
cuenta que debe ser accesible y eficaz con relacion a los objetivos de aprendizaje
que se haya la propia SEP. Pero, aqui hay que aclara que esta labor del maestro
debe ser enriquecida con la participacion de un grupo interdisciplinario que aporte
desde la perspectiva de su propio hacer, en este grupo es aconsejable que esté
formado por el psicélogo, el matematico, el pedagogo, y otros mas. Sin embargo,
en particular, ha de sehalarse que la suscrita asume esos papeles, de alguna u
otra manera mediante el estudio documental de trabajos relacionados con su

tema.

2.1.1 Caracteristicas de la ingenieria didactica

Como metodologia de investigacion presenta las siguientes caracteristicas:
e Es un esquema experimental que se basa en el disefio (concepcion),
desarrollo (experimentacion y observacion) y la evaluacion (analisis) de
situaciones didacticas.
e Se apoya en el registro de estudio de casos y se valida de manera interna
a través de la confrontaciéon de los analisis a priori y a posteriori de la
situacién disenada.

e En esta metodologia, los objetivos puede ser diversos.

2.1.2 Fases de la ingenieria didactica

Primera fase: Analisis preliminares

En este analisis se deben considerar tres dimensiones: la Cognitiva, la

Epistemoldgica y la Pedagdgica, lo cual implica que antes de disefiar una situacion
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didactica se debe tener en cuenta el analisis de los contenidos, la ensefianza,
las concepciones de los estudiantes, las dificultades o los obstaculos que los
alumnos tienen, ademas del significado del contenido matematico en si, asi como
el contexto en donde se desarrollara la investigacion.
Para los fines de esta investigacion esta fase desarrolla los siguientes
aspectos:
1.- Cognitivo: Se acerca a un estudio documental de la corriente del
constructivismo (ver apartado 3.1)
2.- Espistemolégico: Comprende la investigacion documental sobre el
algoritmo de divisiéon (Ver apartado 3.2).
3.- Pedagégico: Trae a la discusion los aspectos relacionados con la
propuesta SEP y con otras propuestas pedagdgicas para la ensefianza

de la division en educacion basica (Ver apartados 3.3, 3.4y 3.5)

Segunda fase: Concepcion y analisis a priori

Se refiere a la toma de decisiones para poder actuar sobre las variables que
pueden determinar la situacion didactica: “conjunto de relaciones explicitas vy/o
implicitas entre un alumno o un grupo de alumnos, un cierto medio y un sistema

educativo (representado por el profesor) con la finalidad de lograr que estos alumnos se

, o ) o
apropien de un saber constituido o en vias de constituirse™” .

Esta etapa de la metodologia supone que luego de tener la informacion
documental necesaria, asi como datos obtenidos de observaciones previas, se
procede al disefio de situaciones didacticas convenientes para que los alumnos
desarrollen el concepto convencional de division.

Posteriormente, se realiza el trabajo en la computadora, disefiando y
programando una serie de actividades que conformaran el software educativo

sobre divisiones.

% Brousseau (182) citado en Galvez Grecia, La didactica de las matematicas, aportes y reflexiones, Paidos,
Argentina 1999, p. 42
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En esta tesis estos aspectos se contemplan en los apartados 3.6, 3.7y 3.8

Tercera fase: La experimentacion

Basicamente es la puesta en practica del proyecto de investigacion, por lo
cual y para los fines de este trabajo, se trabajara con alumnos de tercer grado
durante el mes de diciembre del 2002 en una escuela primaria que cuente con
Aula de Red Escolar, dado que se empleara un software educativo para que los

educandos adquieran la nocién de division (Ver apartado 3.9).

Cuarta fase: Analisis a posteriori y evaluacion

Luego de la investigacion documental, de la obtencién de datos obtenidos
durante la experimentacion, de las observaciones realizadas de la secuencia de
ensefianza, de las producciones de los alumnos; y complementados con los
recabados mediante metodologia externas como cuestionarios, entrevistas
individuales o a pequefios equipos, aplicados en diferentes momentos de la
ensefanza; se realiza una confrontacion de los dos analisis: el a priori y el a
posteriori de la experimentacion para la validacion de los objetivos que se hayan
formulado para el trabajo.

Es decir la finalidad de esta etapa es la de corroborar en que medida los
objetivos planteados para ésta investigacion se cumplieron o no para luego
elaborar un informe detallado de lo ocurrido durante el desarrollo de las sesiones,
en el cual se debe incluir las dificultades que se hayan presentado, asi como los
cambios que se considere pertinente realizar tanto en las situaciones didacticas

como dentro el programa sobre divisiones (Ver apartado 3.9).
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CAPITULO 3

PROCESO INVESTIGATIVO

Primera fase: Analisis preliminares

Aspecto cognitivo

3.1 El constructivismo

Los aportes tedricos bajo los que se pretende orientar el presente trabajo se
encuentran bajo las premisas del “Constructivismo”, el que se entendera aqui
como el principio tedérico que concibe al aprendizaje como un proceso de
construccion social del conocimiento y a la ensefianza como una ayuda a este
proceso.

Visto asi, el constructivismo trata de responder como los alumnos
adquieren el conocimiento considerando a éste no en su acepcion estrecha:
informacion. Sino también, en cuanto a capacidades, habilidades, métodos,
procedimientos, técnicas actitudes, valores y convicciones.

Pero no tan sélo al como se adquiere el contenido de ensefianza sino
también como se pasa de un estado de conocimiento inferior a otro de orden
superior. Mas aun, como se forman las categorias del pensamiento.

El marco psicologico del constructivismo esta delimitado por diversos
enfoques cognitivos como:

a) La teoria genética de Piaget, particularmente en la concepcién de los
procesos de cambio, pero también en las formulaciones estructurales clasicas del
desarrollo operativo.

b) La teoria del origen sociocultural de los procesos psicolégicos superiores
de Vigotsky, en particular en lo que se refiere a la manera de entender las
relaciones entre aprendizaje y desarrollo y la importancia de los procesos de
interaccion personal.

c) La teoria del aprendizaje significativo de Ausbel, en la necesidad

de rescatar los conocimientos previos de los educandos.
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De acuerdo a Piaget el conocimiento se construye mediante la actividad de los
sujetos con los objetos, es decir que es producido y construido por los alumnos
mismos en un proceso continuo de asimilaciones y acomodaciones que ocurren
en sus estructuras cognitivas.

Para Piaget, cuando los alumnos se acercan al objeto de conocimiento ya
poseen ciertas estructuras intelectuales que le permiten “ver” al objeto de cierta
manera y extraer de él informacion, misma que es asimilada por dichas
estructuras. La nueva informacion produce modificaciones —acomodaciones- en
las estructuras intelectuales, de tal manera que cuando se acerca nuevamente al
objeto lo ve de manera diferente.

De ahi que, se espera que los alumnos al aprender matematicas bajo este
enfoque, construyan el concepto de division a través de la interaccion con el
programa educativo “Fiesta Sorpresa” que se detallara mas adelante. En dicho
programa se presentan diversas situaciones problematicas que deben ser
resueltas y que pretenden propiciar un desequilibrio en las estructuras mentales
de los alumnos, retandolos a buscar respuestas, de manera que reflexionen vy
pueda darse el proceso de asimilacion (integracion de elementos nuevos a las
estructuras de los educandos) y la acomodacion (modificacion de los esquemas o
estructuras de los alumnos) y llegar un equilibrio; produciéndose asi la
construccion del conocimiento.

Retomando a Piaget, el educando tiende a construir estructuras mas
complejas y mejor organizadas a lo largo del tiempo, lo que conlleva a una mejor
adaptacion. Por lo que, el desarrollo psiquico del nifio es un proceso continuo de
construccion de las estructuras cognoscitivas, las cuales no se encuentran
preformadas en el sujeto sino que deben ser desarrolladas y reconstruidas en

diferentes planos y en periodos subsecuentes, los cuales segun Piaget son:

l. Periodo sensorio/motor (0 a 18 — 24 meses)

Il. Periodo de preparacién y organizacion de las operaciones concretas
(1.5a 11 -12 afios)
a) Subperiodo preoperatorio 1.5 a 7 — 8 afios

b) Subperiodo de las operaciones concretas (7 — 8 a 11 — 12 afos)
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[I. Periodo de las operaciones logico-formales ( 11 — 12 a 15 — 16

anos)

En esos periodos se marcan caracteristicas funcionales y estructurales de
la conducta y del pensamiento del nifio.

Cabe recordar que todo lo que se logre en un periodo no se pierde al pasar
al siguiente, por el contrario éste se integra al nuevo de manera cualitativamente
diferente. Finalmente lo importante es el ritmo de desarrollo y las estructuras pero
no la edad cronoldgica, porque no esta determinada en rangos delimitados
tajantemente, el desarrollo depende de los estimulos ambientales que tenga el
nifo.

Subperiodo de las operaciones concretas

Para los fines de la investigacion es necesario hacer hincapié en el
subperiodo de las operaciones concretas, dado que es ahi donde se ubican, por la
edad cronoldgica que tienen, a los niflos de tercer grado de educacién primaria.

En este subperiodo el nifio alcanza formas de organizacion de su conducta
superiores a las anteriores, dado que organiza en un sistema los aspectos que
antes manejaba de manera inconexa. Ademas la organizacion a la que llega el
nifio le permite entender mejor las transformaciones, y el modo en que cada
estado de las situaciones queda sometido a aquéllas.

Por lo que, se puede deducir que el sujeto es un ser activo, que organiza y
reorganiza sus propias actitudes y conocimientos de acuerdo a lo que le permitan
sus capacidades intelectuales.

De este modo el aprendizaje, se encuentra supeditado al desarrollo. En
cada etapa el nifio actua con las caracteristicas propias del nivel en que se
encuentre.

Otro punto que se enfatiza en el constructivismo es que el conocimiento
es un producto de la interaccion social y de la cultura. Se resaltan los aportes
de Vigotsky, quien sefala que todos los procesos psicoldégicos superiores
(comunicacion, lenguaje, razonamiento, etcétera) se adquieren primero en un

contexto social y luego se internalizan.
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En el desarrollo cultural del nifio, toda funcién aparece dos veces: primero,
a escala social, y mas tarde, a escala individual; primero, entre personas
(interpsicoldgica), y después, en el interior del propio nifio (intrapsicologica). Un
proceso interpersonal queda transformado en otro intrapersonal.

Otro de los conceptos esenciales en la obra de Vigostsky es el de la zona
de desarrollo préximo, la cual se puede definir como la distancia entre el nivel real
de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un
problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién
de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con un comparero
mas capaz.

De ésta manera, cuando los alumnos discuten para entender mejor algo o
para buscar el procedimiento mas efectivo para cumplir una tarea, se produce un
conflicto socio-cognitivo que los lleva a adquirir la capacidad de usar herramientas
mas convencionales, como por ejemplo, un escrito sin faltas de ortografia o un
problema resuelto con un método propuesto por otro nifio y creara en los alumnos
posibilidades de adquirir nuevos aprendizajes. Es decir, aprenden que a partir del
didlogo con sus comparieros pueden encontrar una solucién a un problema mucho
mas rapido y, por lo general, de manera mas creativa que si lo hiciera
individualmente.

Luego entonces el proceso ensefianza-aprendizaje no puede hacerse solo
teniendo en cuenta el interior del sujeto, sino que también se debe considerar la
interaccion socio-cultural, lo que existe en la sociedad. Es decir, la socializacion la
comunicacion, la influencia del grupo son algunos de los factores principales en el
desarrollo individual.

La educacién escolar debe partir, pues, del nivel de desarrollo efectivo del
alumno, pero no para acomodarse a él, sino para hacerlo progresar a través de su
zona de desarrollo préximo, para ampliarla y para generar nuevas zonas de
desarrollo préximo.

Si se dan conocimientos acabados a los nifios, €stos nunca se consideran a
si mismos como capaces de elaborar sus propias ideas, las cuales aunque

parcialmente correctas pueden tener un cierto valor funcional y formativo.
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Ademas proceder asi inhibe la busqueda, la confrontacién, el movimiento
de ideas, la hipotetizacion, la imaginacion, la fantasia y el error. Y si a todo lo
anterior se agrega que se pide una sola respuesta, la dada por el maestro, la que
"viene en el libro", la matematica es percibida entonces como un sistema cerrado,
de verdades a aceptar y repetir.

Por el contrario, si se consideran a las matematicas como un sistema
abierto y al maestro como un mediador entre el grupo de alumnos y el
conocimiento, que planea situaciones problematicas con el uso de tecnologias, y
otros recursos permiten que el nifo pueda descubrir y construir su conocimiento y
todo lo antes planteado, la busqueda, la hipotetizacion, la fantasia y hasta el error
tienen implicaciones educativas importantes.

Asi, la teoria constructivista pretende la creacion de ambientes adecuados
para el aprendizaje; ademas considera la importancia de las relaciones
interpersonales requeridas.

Por ultimo, no hay que olvidar que el éxito de la educacién esta en
asegurar la realizacion de aprendizajes significativos, a través de los cuales el
alumno construye la realidad atribuyéndole significados. Para tales fines, el
contenido debe ser potencialmente importante y el alumno debe tener una actitud
favorable para aprender significativamente.

Aprender significativamente quiere decir poder dar significado al objeto de
aprendizaje, pero para ello se requiere tener el eslabon previo, una estructura
cognitiva, un esquema cognitivo, que permita el encadenamiento del nuevo
conocimiento; de ahi que los conocimientos previos son determinantes para
abordar el nuevo aprendizaje.

Por ejemplo, para dividir el alumno debe tener los esquemas cognitivos de
la multiplicacién, la suma y la resta o de lo contrario es poco probable que aprenda
a dividir, puesto que no hay una estructura cognitiva en donde incorporar la nueva
informacion.

En la misma direccion, Ausbel también sefiala que el aprendizaje tiene dos
dimensiones: la primera, se refiere al modo en que el conocimiento es adquirido, y

que puede ser por repeticion (tablas de multiplicar), o mediante la recepcion (a
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través de la maestra, a partir de la television, via internet, etc.); la segunda
dimension se refiere a la forma en que el conocimiento se va a integrar a la
estructura cognitiva. Dentro de esta dimensidn se encuentra el aprendizaje por
descubrimiento (se tiene una serie de cosas y se va descubriendo poco a poco) o
bien a través del significado (que sea significativo para el alumno).

Posteriormente,éste mismo autor hace una serie de posibles combinaciones
que surgen de ambas dimensiones y que influyen en el aprendizaje escolar. Asi
mismo se considera que el aprendizaje por descubrimiento no necesariamente es
opuesto al aprendizaje que resulta de una exposicion (aprendizaje por recepcion),
pues éste puede ser igualmente eficaz (en calidad) que aquél.

Asi, el aprendizaje escolar puede darse por recepcion o por descubrimiento,
con estrategias de ensefianza, y puede lograr en el alumno aprendizajes de
calidad o significativos, o aprendizaje de baja calidad (memoristicos o repetitivos).
Es importante sefalar que el aprendizaje por recepcion no implica, como mucho
se critica, una actitud pasiva del alumno; ni tampoco las actividades disefiadas
para guiar el aprendizaje por descubrimiento garantizan la actividad cognitiva del
alumno.

Por lo tanto, dado que las actividades humanas son variadas las
dimensiones del aprendizaje son diferentes. Por ejemplo, en el trabajo del
laboratorio escolar, el aprendizaje es por descubrimiento guiado; en las tablas de
multiplicar se utiliza el aprendizaje memoristico por recepcion; y en el caso de las
divisiones se emplea un aprendizaje memoristico receptivo sin llegar a ser
significativo, puesto que consiste en dar conocimientos acabados los cuales deben
memorizar los alumnos para posteriormente aplicarlos en la solucion de
problemas. Pero es cuando surgen las dificultades, dado que no saben que
operacion resuelve el problema. Si bien es cierto que la ensefanza de las
divisiones conlleva dentro de su proceso una parte memoristica y de recepcion, no
quiere decir que sea la unica forma para abordar el proceso ensehanza—
aprendizaje de las divisiones.

A consideracién de quien suscribe, el aprendizaje de ésta operacidén se

puede lograr mediante descubrimiento auténomo y significativo a través de una
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situacion de instruccion tutorial bien disefnada, en donde el empleo de un software
que contiene actividades especificas del tema le permite al educando explorar de
diversas maneras, aprendiendo de sus propios errores y de la continua
retroalimentacion que recibe al estar en contacto con sus compafieros de equipo.
Finalmente, se puede concluir que el constructivismo constituye una
condicién necesaria para lograr explotar al maximo las potencialidades educativas

de las nuevas tecnologias.

Aspecto epistemologico

3.2 El concepto de divisiéon

Definir que es dividir implica considerar su significado formal segun el cual:
Dividir un nuamero a (dividendo) entre un numero b (divisor), significa

determinar el numero c (cociente) que multiplicado por b, da como resulta a.
a:b=c porque cxb=a

Sin embargo en términos mas sencillos y para los fines de esta
investigacion se concibe a la divisibn exacta como una operacion aritmética que
permite determinar el numero de veces que un numero dado contiene a otro.

No obstante, enseguida se ampliara mas la informacion a respecto.

La divisién: multiples significados

Sin embargo, y de acuerdo a las premisas de esta investigacion la division
adquiere sentido y significado en los nifios a partir de los contextos en que la
involucren; de los problemas que con ella puedan resolver asi como de las
relaciones implicitas o explicitas que se establecen con otras operaciones.

Al respecto, algunos autores sefialan que “la construccion de la significacion
de un conocimiento debe ser pensada en dos niveles a los que Guy Brousseau denomina

componentes de la comprension:
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o (Comprender es ser capaz de reconocer las ocasiones de utilizar el

conocimiento y de aplicarlo en nuevos conocimientos
o Elalumno que puede comprender, puede razonar sobre su saber, analizarlo

. 7
o combinarlo con otros.”

De tal manera que lo anterior implica una interaccion constante del alumno
con situaciones problematicas en las que retome sus conocimientos previos, los
somete a revision, los modifica, los completa o los rechaza hasta llegar a formar
nuevas concepciones. Por lo tanto, para que los alumnos comprendan el
significado de la divisibn, es necesario enfrentarlos a diversas situaciones
problematicas y permitirles explorar diversas posibilidades y no obligarlos a
memorizar una técnica numeérica para resolver una division.

Es recomendable que los alumnos puedan resolver problemas que
impliquen division de diferentes maneras: repartiendo, contando, sumando,
restando o multiplicando para llegar al resultado aun sin conocer el algoritmo
convencional de esta operacion aritmética.

Para conocer algunos de los significados que los alumnos dan a la division
conviene hacer una breve revisién acerca de los principales tipos de problemas
que son empleados en la escuela primaria para ensefar la division y a los cuales

les corresponde un significado.

3.2.1 Problemas mas usuales de division

Debido a que esta investigacion esta dedicada a estudiar los primeros
acercamientos de los nifios a la division en la escuela a partir del software, se
abordaran unicamente dos tipos de division dado que son los mas comunes en la

escuela primaria.

Problemas de reparto:
En este tipo de problemas se relacionan dos magnitudes de diferente tipo

(nino-dulces) y puede decirse que se trata de repartir una magnitud entre otra.

7 SAIZ,Irma, “Didactica de las Matematicas: Aportes y Reflexiones” Paidds Argentina 1996, p.190
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Por lo general cuando se utilizan en la escuela su redaccion se incluye la palabra
“repartir’. Ejemplo:
“Ana tiene 25 dulces y los quiere repartir entre cinco nifos. ¢ Cuantos dulces le

toca a cada uno? “

Problemas tasativos o por agrupamiento:

En estos problemas se relacionan dos magnitudes del mismo tipo (dulces)
y se trata de ver cuantas veces cabe en otra. Ejemplo:

“Ana tiene 25 dulces y los va a repartir entre sus amigos, de tal manera que
a cada uno le toquen 5 dulces. ;A cuantos amigos les pueden dar dulces?”

El problema implica averiguar la relacion que hay entre 25 y 5 dulces, es
decir, cuantas veces caben 5 dulces en 25 dulces y el dato que se obtiene
corresponde al numero de nifos.

Como se puede apreciar en estos sencillos ejemplos, la operacion
aritmética de la division exige que los nifios tengan ya un cierto conocimiento y
dominio de los numeros naturales asi como de los otros algoritmos basicos de las
operaciones de suma, resta y multiplicacion. De ahi la dificultad de su ensefianza
y aprendizaje.

Sin embargo, de acuerdo a las conclusiones reportadas por otras
investigaciones sobre el tema, se recomienda emplear mas los problemas de
agrupamiento ya que no se sabe “entre cuantos hay que repartir” obligando al
alumno a desarrollar diferentes estrategias que le permitan llegar a la respuesta
esperada. Aunque esto no quiere decir que se deban descartar los otros tipos de
problemas ya que también son importantes para el proceso de aprendizaje de la
division.

Cabe sefialar que ‘el significado que para los nifios tenga una operacion, estd
dado principalmente por los problemas que ellos pueden resolver con esa operacion. No es

necesario que los nifios aprendan a distinguir la estructura de los problemas, ni mucho

menos que se aprendan los nombres de esas estructuras. Es con la experiencia en la
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resolucion de problemas diversos que ellos van construyendo poco apoco las relaciones

necesarias para saber que corresponde a determinada operacion”.

3.2.2 El residuo y su relacién con la division

Otro de los aspectos importantes de la division es el residuo, el cual
también otorga significado a esta operacion, dependiendo del contexto en que se
dé. Sin embargo los profesores no le prestan la debida atenciéon cuando ensenan
a dividir no obstante que los nifios si centran su atencidn en este numero e
inclusive llegan a considerar a éste como el resultado de la operacion. Por lo que
es necesario tener presente algunas caracteristicas del mismo.

El residuo en la division es de dos tipos:

Primero: Divisiones con residuo cero

Son aquellas en las no existe sobrante y no representa otra dificultad que
no sea la resolucién de la misma. Ejemplo:

Sara tiene 20 dulces para repartir en partes iguales en dos bolsas
¢cuantos dulces pondra en cada bolsa?

El problema implica dividir 20 / 10 multiplicar 10 X 2 o sumar 10 + 10 o
bien restar 20 -10 -10. Sea como sea, el residuo siempre sera cero porque son
repartos equitativos e inclusive se puede afirmar que no sobre nada y el residuo
sera cero.

Segundo: Divisiones cuyo residuo es diferente de cero

En este tipo de divisiones siempre habra sobrante desde uno hasta
inclusive una cantidad cercana o casi igual al cociente, hecho que en algunos
casos hace que los alumnos continuen dividiendo hasta tratar de quedar en cero.
Algunas estrategias que emplean los alumnos en este tipo de divisiones son:

A) Cuando los problemas no son equitativos los nifos tienden a seguir
repartiendo hasta lograr (en ocasiones) que el reparto sea equitativo ejemplo: si se
reparten 10 chocolates entre 3 nifios, el resultado es tres y el chocolate sobrante

se puede partir en tres partes con lo que no sobra nada.

¥ SEP, “La ensefianza de las matematicas en la escuela primaria” Taller para maestros ProNAP, 1995 p.124
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B) En cambio si lo que se raparte son pelotas, habra que decidir que hacer
con la que sobra y los argumentos que dan los mas pequefos para justificar sus
respuestas son tan diversos como lo es su imaginacion

C) Existen algunos casos en donde el residuo determina y modifica el
resultado final; por ejemplo Un camién va a transportar 25 cajas, si en cada viaje
transporta 10 cajas. ¢ Cuantos viajes tendra que dar?.

La operacion indica que son dos viajes y hay un residuo de 5, sin embargo
en realidad se tiene que hacer tres viajes, para que los 5 paquetes no se queden
sin transportar.

Lo anterior da cuenta de que, a pesar de que los nifios frente a un problema
eligen el algoritmo correcto y lo resuelven de manera acertada, la respuesta es

incorrecta. Al respecto Irma Saiz menciona “Todo esto habla de un posible
reconocimiento como problema de division a partir de “indices” o palabras inductoras del
texto, suficiente para seleccionar la operacion y realizarla, pero sin ningiin control sobre el
procedimiento y sin involucrarse en el problema, lo que permitiria al nifio al menos
"9

comprobar si el niimero dado corresponde a la respuesta del problema o no

Es necesario entonces, tener presente estos aspectos antes de plantear
situaciones problematicas a los alumnos ya que todo ello afecta en la

comprensién del significado de la division y su correspondiente algoritmo.

Aspecto pedaqgodgico

3.3 Propuesta oficial de la enseiianza de la division

La propuesta oficial para la ensefianza de la division, esta integrada por
diversos materiales que a continuacién se describiran, con la finalidad de dar un
vision mas completa acerca del proceso ensefianza-aprendizaje en la escuela

primaria:

? Saiz Irma,Op.cit. p.199
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Plan y programas de estudio 1993

Contiene la estructura curricular de la Educacion Primaria, contempla los
contenidos que cada asignatura debe abordar dependiendo del grado, asigna el
tiempo que los maestros deben dedicar a cada asignatura y se enuncian los
propésitos generales de la Educacién Primaria.

En este documento, el tema de la Divisidon lo encontramos ubicado dentro
del Eje de Los Numeros, sus Relaciones y sus Operaciones y si bien este eje es
trabajado desde el primer ciclo, tiempo en el que se ensefian las bases (suma,
resta ) necesarias para poder adquirir el concepto de division, no es sino hasta el
segundo ciclo, especificamente en el tercer afo, cuando inicia el proceso
ensefianza-aprendizaje del procedimiento convencional de la division y prosigue
durante los siguientes afios aumentando en su grado de complejidad.

Para el tercer ano de educacion primaria, los propositos que se pretenden
alcanzar son:

% Planteamiento y resolucién de diversos problemas de division, con
nameros hasta de tres cifras mediante procedimientos no
convencionales (por ejemplo, soluciones con apoyo de dibujos, suma
itereada, resta o multiplicacién)

% Algoritmo de la division con numeros de dos cifras entre una cifra.

Libro para el maestro

Es un texto que contiene algunas propuestas de trabajo que el maestro
puede adaptar a las caracteristicas y necesidades de sus alumnos, de la escuela
y de su misma forma de trabajo.

Sefala como propdésitos:

% Resolver problemas con diversos significados de suma, resta,
multiplicacion y division (reparto y tasativos, es decir, ver cuantas
veces cabe una cantidad en otra).

% Usar significativamente y con eficiencia en la resolucion de
problemas los algoritmos de suma y resta y de la divisién con divisor

de una cifra.
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Cabe sefalar que a pesar de que el tema de las divisiones es uno
de los contenidos mas importantes de las Matematicas y en este grado escolar sin
embargo no existe informacion sobre la manera de abordar el tema solo se hacen
indicaciones sobre las operaciones basicas a nivel muy general.

Como una estrategia para abordar los contenidos recomienda el empleo de
situaciones problematicas que permitan que los alumnos reflexionen, discutan y
busquen el camino mas adecuado para llegar a la solucion del problema; propone
también llevar a la practica dos tipos de problemas:

a) Problemas para descubrir en los cuales se debe buscar la solucion,
fomentando nuevos conocimientos, formalizaciones y habilidades. Este tipo de
problemas son los que se deben emplear para introducir los algoritmos de las
operaciones.

b) Problemas para aplicar basicamente son utilizados para la ampliacién

y afirmacion de conocimientos.

Fichero de actividades didacticas
Contiene sugerencias de actividades que puede trabajar en los diferentes
momentos de la clase y que ademas sirven de poyo al libro de texto.

Las fichas que abordan el concepto de division son las siguientes:

N° de Nombre Contenido Bloque al que
Ficha va dirigida
42 ¢, Cuantas a cada quien? Anticipacion de resultados de i

repartos sencillos

51 Repartos y estimaciones Estimacién de resultados de v

problemas de division

52 Mayor o menor que diez Estimacion de resultados de v
repartos, para facilitar problemas \
de division con dividendos de 2, 3 o

mas cifras

57 Problemas de division Planteamiento y resolucion de \%

problemas de division
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Sugieren la utilizacion de estas fichas dado que una parte de ellas implica el
uso de materiales concretos que el nifio debe manipular para ir conformando su

concepto de division como reparto.

Libro de texto gratuito

Es el material en el que trabaja el alumno en la construccion de sus
conocimientos, contiene actividades especificas de la asignatura, no obstante el
profesor es el encargado de ampliar la secuencia propuesta en el libro.

Para la ensefianza de las divisiones contempla actividades a partir del
bloque Ill hasta el V con las siguientes lecciones:

Bloque llI

Leccion 17: ¢ Cuanto tendra cada quien?

Leccién 20: Traemos fruta del monte
Bloque IV

Leccion 6: Compartir con los amigos

Leccion 12: La biblioteca

Leccién 15: Hilos de colores

Leccidon 17: Repartimos los billetitos
Bloque V

Lecciéon 3: Repartos

Avance programatico

Este material contempla la planeacién, organizacion y dosificacion de los
contenidos que se deben abordar durante el ciclo escolar. A continuacion se
presenta el avance correspondiente a las lecciones sobre divisién.

Bloque lll

PROPOSITO CONTENIDOS

Resolucion de problemas de reparto
1.-...aplique diversos procedimientos para| mediante procedimientos no convencionales
resolver problemas de reparto de objetos... |(calculo mental, suma, resta, multiplicacion,
dibujos, con material u otros que los nifios
utilicen espontaneamente) y estimacion de
resultados.




Bloque IV
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PROPOSITO

CONTENIDOS

1.-... Se aproxime al algoritmo convencional
de la divisibn asociada a problemas
mediante reparto de “dinero”

Uso de la multiplicacion para resolver
problemas de division

Representacion de problemas de reparto
mediante expresiones como 9x =45y
45 /9=5

Estimacién de resultados de problemas de
division

2.-Estime el resultado de divisiones hasta
con numeros de dos cifras entre una cifra

Resolucion de problemas de reparto con
numeros de dos cifras entre nimeros de
una cifra; estimaciéon de resultados.

Representacion de problemas de reparto
mediante expresiones como 18/ 2=9

Resolucién de divisiones asociadas a
problemas, con el apoyo de “Billetes”,
“‘monedas” y el cuadro de multiplicaciones;
calculo mental y estimaciones de resultados

Bloque V
PROPOSITO CONTENIDOS
Resuelva problemas de reparto con y sin|Resolucion de problemas de division,

residuo, utilizandole algoritmo convencional

utilizando el algoritmo convencional, con

de la division, con el apoyo de Ila|numeros de hasta dos cifras entre una cifra
multiplicacion y con cociente de una y dos cifras;
Estime el resultado de divisiones de

numeros de dos y tres cifras entre nimeros
de una cifra.

Estimacion de resultados

Como puede observarse en el cuadro anterior, existe entre los objetivos

planteados, las actividades planteadas y las fichas, sin embargo, es necesario que

los maestros utilicen otras estrategias de abordar los contenidos para obtener

mejores resultados. De ahi que, la sugerencia de trabajar a partir del empleo del

software “Fiesta Sorpresa”, apoya la propuesta oficial para facilitar el aprendizaje

de la division.
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3.4 Ensenanza del algoritmo en la escuela primaria

Tradicionalmente en la practica educativa, los profesores consideran que
los algoritmos son herramientas que permitiran a los alumnos resolver “facil y
rapidamente” los problemas, de ahi que los maestros traten por todos los medios,
de que los nifios se “aprendan” el método convencional de las operaciones
basicas.

“En la escuela se dedican muchas horas y esfuerzo a que los alumnos dominen
primero un procedimiento para multiplicar y otro para dividir, y después en muchas menos
horas, se les proponen algunos problemas para que apliquen las operaciones. La

consecuencia es que casi siempre los alumnos aprenden a hacer las mecanizaciones, pero

fracasan al intentar resolver los problemas escolares’."®

Como se observa, se tiende a ensenar los algoritmos como técnicas en las
que hay que memorizar un contenido determinado a seguir y en donde los
conocimientos son ensefiados como acabados. Posteriormente se intenta que
esas “mecanizaciones” adquieran significado cuando se aplican a diferentes
problemas. En los cuales, por cierto, también existe la tendencia a utilizar
“palabras claves” tales como repartir, por ejemplo: 10 manzanas se van a repartir
entre 2 nifias. O en las preguntas se especifica ¢ cuanto le toca a cada quién? con
lo que se sobreentiende lo que pretende el profesor.

Por otro lado también se nota que, después de aplicar los algoritmos a los
problemas, las situaciones posteriores son muy similares al ejemplo y esto
conlleva a que en realidad los alumnos no comprendan el significado de las
operaciones basicas y por ello cuando se enfrentan a una situacion diferente a las
planteadas por el profesor no saben como resolverla y se hacen preguntas como
la siguiente: ;es de multiplicacion o division?

Por lo tanto, para que los alumnos logren comprender y usar las
operaciones en la resoluciéon de los problemas, es necesario que desde el
principio se manejen situaciones problematicas en las que los nifios puedan

libremente probar sus posibles respuestas, no importando que para ello recurran a

%SEP “Lo que cuentan las cuentas de multiplicar y dividir”. México 1994 p.6
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procedimientos no usuales, largos o poco sistematicos. Por ejemplo pueden
resolver un problema de division dibujando, contando, sumando, restando o
multiplicando y de esa manera, poco a poco, ir mejorando la forma de resolver
problemas. Con mayor facilidad, hasta llegar a la ensefanza del algoritmo

convencional.

3.4.1 Una conceptualizacion de la ensefianza del algoritmo de la division

Como se ha mencionado con anterioridad, la division es la operacion mas
compleja de las operaciones basicas, ya que se conjugan los conocimientos de las
anteriores operaciones: suma, resta y multiplicacion.

Su dificultad radica en el hecho de que implica reparto o distribucién de las
cantidades y que de manera paulatina ya no pueden resolverse a partir de
calculos mentales, sino que su resolucion debe someterse a una serie de pasos
que se encuentran establecidos en el llamado algoritmo para dividir.

Cabe recordar que de acuerdo al nuevo enfoque de las matematicas
cuando se pretenda trabajar situaciones de reparto primero hay que realizar
actividades en donde los nifios hagan el reparto de objetos y posteriormente

llevarlos a la simbolizacion.

3.4.2 Elementos de la divisiéon

Los elementos que intervienen en la division son:

a) Dividendo: Numero que se divide o reparte ( producto )

16 D

b) Divisor: Numero entre el cual se divide ( factor )

— 4

c) Cociente: Resultado o lo que se obtiene ( factor a hallar )
4

—
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d) Residuo: Sobrante o lo que queda

—

0 «———
Por lo que las partes de la division son:

Cociente

Divisor | Dividendo

Residuo
3.4.3 Representacion de la divisiéon
Se utilizan varios signos para indicar la division:
1.- Una linea horizontal (en fracciones): ——

2.- Una linea diagonal: /

3.- Horizontal entre dos puntos =

4.- Dos puntos

5.- El signo llamado galera o “casita”
(Es el mas usual en la escuela primaria)

Todos estos signos se leen entre.

3.4.4 Ensenanza del algoritmo de la division

Antes de mencionar el procedimiento usual de la divisidon, es necesario
aclarar que, el algoritmo es un conjunto de pasos que deben seguirse para
obtener su resolucion. En el caso de la division el procedimiento comienza de

izquierda a derecha.
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Cabe aclarar que existen diversas formas de llevar acabo el algoritmo de la

division, algunas de ellas son las que a continuacion se presentan:

Una forma de dividir numeros enteros es realizando
sustracciones sucesivas:

El dividendo como primer minuendo y el divisor como sustraendo constante, el
cociente es el numero de restas efectuadas, la ultima diferencia menor al divisor
es el residuo.

Ejemplo:

10 Dividendo

24 1
5 Numero de restas _ 8

2 10 22 Numero de restas = 5

0 Sobrante 6

243
4

2%y
2« 5

0 Residuo

Otra forma consiste en :
a) Calcular cuantas veces se puede repartir el dividendo entre el divisor
3f8
b) Se coloca sobre la galera el numero que se considere es el resultado
2‘_
3[8
¢) Se multiplica el nUmero que se ha puesto en el cociente por el o los

numeros del divisor
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d) El resultado de la multiplicacion se coloca abajo del dividendo
2
3ls
6
d) Se dibuja una raya horizontal y se efectua un sustraccion
2
38
6
Se concluye la operacién cuando se han agotado todos los numeros del
dividendo y cuando el residuo es igual a cero o menor que el divisor (nunca podra
ser igual o mayor que este ultimo)
e) Por lo tanto la division queda resuelta de la siguiente forma

2
38
6

2 <« residuo menor al divisor (3)

Con esto damos por concluida la operacion.

1 Existe otra manera de solucionar las divisiones mediante
adiciones.
Por ejemplo si se divide 38 entre 12

a) Se suma el divisor tantas veces sean necesarias hasta obtener el numero del

dividendo o lo mas préximo que se pueda.

12 1

+ 12 2
24

+ 12 3 «— Eslaque mas se aproxima al
36 dividendo

+ 12 4
48



b) Se anota el numero mas préximo sobre la galera
3

12 [38

c) Se copia también el resultado de la suma
3
12 [38
36

d) Se efectua la resta para obtener el residuo
3

12 [38

36

2

Y con esto se termina la operacion.
k1 Otra forma de enseiiar la divisidon que es la siguiente:

Por ejemplo: Si se quiere dividir 215 entre 5

a) Lo primero es segmentar la cantidad de 215, es decir sélo se considera

21 entre 5 para estimar el cociente y hallar el producto parcial.

b) Posteriormente se junta dicho producto parcial con el 5 y nuevamente se

divide entre 5

Es decir:
200 entre 5

215 entre 5 = + 10entre 5

5 entre 5

39
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La anterior forma de resolver una division lleva implicita ciertas
conversiones, es decir cuando se toma el 21, porque el 5 no cabe en el 2, lo que
se hace es tomar el siguiente numero que corresponde a las decenas y por tanto
se “convierten” 2 centenas y 1 decena en 21 decenas, pero como esto es dificil de
comprender por los alumnos, prefieren s6lo memorizarlo sin entenderlo y por lo

tanto suelen cometer serios errores.

3.5 Relacion de la divisidon con otras operaciones

Debido a que se pueden plantear una diversidad de problemas vinculados
con la divisién, es que trae como consecuencia la posibilidad de que se genere
una variedad de procedimientos que, implican el uso de las otras operaciones,
sobre todo en los problemas de tipo tasativo. Ejemplo:

Agrupamiento

Se desea distribuir 25 dulces en bolsas con 5 dulces.

Se advierte que se pueden formar tantos grupos como sea posible, hasta
que no quede ningun dulce.
Adicién

Tengo 40 fichas; si cada dia juntaba 10. ;En cuantos dias junté las 40

fichas?

Se observa que es posible sumar el 10 tantas veces como sea necesario

hasta juntar las 40 fichas.
10 + 10 +10+10 = 40
Sustraccion

Tengo 40 lapices, si vendo 5 cada dia, ¢En cuantos dias terminaré de

vender todos los lapices?
Por el contexto se observa que se puede utilizar la resta para solucionarlo.

40-5=35-5=30-5=25-5=20-5=15-5=10-5=5-5=0
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Multiplicacion

Se quiere empacar 40 lapices en 10 bolsas ¢Cuantos lapices debe tener

cada paquete?
10X 4 = 40

Este tipo de operaciones requieren ya de cierto dominio de las operaciones

basicas, para poder concluir que la respuesta la puede dar una multiplicacion.

Sequnda fase: Concepcion y analisis a priori

3.6 Incorporacion de la computadora en la educacién

Ciertamente el avance de la tecnologia es una realidad inminente que se
encuentra presente en todos los ambitos del ser humano. La educacion ante este
hecho se esta valiendo del empleo la nueva tecnologia para eficientar las
estrategias pedagogicas del proceso ensefianza-aprendizaje.

De esta manera, la incorporacién de la computadora al ambito educativo se
ha dado basicamente en tres formas:

1.-Como objeto de estudio

2.-Como medio didactico

3.-Como medio de comunicacion

Como objeto de estudio

Comprende la formacion e informacién tedrica, la transformacion de la
sociedad a partir del empleo de las nuevas tecnologias; los conceptos basicos
para la familiarizacion con el manejo y funcionamiento de la computadora, sus
aplicaciones y utilidad.

Como medio didactico

Este uso consiste tanto en la adquisicion de determinados conocimientos
(ensefianza a través de la computadora), como en su papel de facilitador de

desarrollo de procesos cognitivos (aprender con la computadora).
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a) La ensenanza a través de la computadora

Implica el uso de un software que es ofrecido al alumno para alcanzar
ciertos propositos. El éxito depende, fundamentalmente, de la calidad del software.

La ensefianza asistida por computador (EAC), representa el uso mas
generalizado, incluye sistemas desde los clasicos materiales programados de
estimulo-respuesta, de corte directivo, hasta sistemas basados en la resolucion de
problemas de tipo no directivo. Sin embargo existe el inconveniente de que la
mayoria de software de éste tipo no permite al educando elegir la estrategia
adecuada a sus necesidades e intereses, pues la respuesta es unica e invariable

entre otras causas.

b) Aprendizaje con la computadora

Implica basicamente, la puesta en practica de técnicas de aprendizaje por
descubrimiento, donde la computadora actua como medio facilitador del desarrollo
de los procesos cognitivos.

Esta modalidad de uso de la computadora se relaciona con la aplicacién en
la ensefianza que proporciona una serie de pautas de actuacion (resolucién de
problemas, formulaciéon de algoritmos, etcétera) utilizables y transferibles a otras
areas de conocimiento; por ejemplo, el funcionamiento general de la computadora
o funcidn de procesador (manipulador de informacion), los lenguajes de
programacion, los procesadores de textos, los gestores de bases de datos, los
programas de graficos, etcétera. Se trata de su aplicacién en la resolucién de
problemas y situaciones problematicas, en simulaciones y juegos, elaboracion de

modelos, disenos, etc.

La computadora como instrumento

Aqui la computadora es empleada es basicamente para la administracion y
gestion escolar, asi como para la investigacion en el campo de los medios (centro
de informacién o base de datos).

Finalmente, es importante considerar que la incorporacion de la

computadora en la escuela debe ser vista como un aparato de uso comun, al que
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los nifios tienen acceso de manera natural, para que la hagan parte de sus

trabajos, juegos y tareas escolares.

3.6.1 La computacion en México

Los primeros indicios del uso de computadoras en la educaciéon datan de
1978, aio en que un grupo de investigadores de diversas instituciones nacionales,
a través del programa “Domingos en la ciencia” realizaron estudios sobre la
interaccion de los nifios con las computadoras.

Las expectativas de que el empleo estuviera fuertemente orientado hacia la
tecnologia informatica, impulsaron a algunos paises a instalar una gran cantidad
de computadoras en las escuelas. En México, las aspiraciones que se tenian para
utilizar las computadoras en el ambito educativo se tornaron mas reales a partir de

1984, cuando fue posible adquirir computadoras personales a precios razonables.

La primera tendencia que se tuvo en la incorporacion de la informatica a la
escuela fue el surgimiento "Laboratorios de Computaciéon" -principalmente en las
escuelas privadas- y el uso del LOGO y del BASIC. En la mayoria de los casos, el
maestro fue ignorado, puesto que quienes decidian si se compraban o no
computadoras eran los directores y los padres de familia; y generalmente se
contrataba un ingeniero para que diera las "clases de computacion” sin tomar en
cuenta la opinion de los maestros.

Este hecho condujo a que los maestros desarrollaran ciertas actitudes ante
la incorporacién de las computadoras en el saléon de clase. La mayoria decidi6
ignorar sus posibilidades, otros se animaron a usar pasivamente las computadoras
y los menos optaron por aventurarse a explorar las posibilidades reales para
mejorar su practica docente.

Tiempo después (1985-1990), la Secretaria de Educacion Publica (SEP)
encomendo al ILCE (Instituto Latinoamericano de la Comunicacion Educativa) el
desarrollo de un modelo pedagogico y la dotacion de computadoras para las
escuelas publicas, asi como el disefio de programas educativos. Asi, en 1986 dio
inicié6 el proyecto COEEBA-SEP (Computacion Electrénica para la Educacion

Basica) en su etapa experimental y que tenia como objetivo la instalacién de
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30,000 computadoras para ser usadas en los grupos de tercero de secundaria,
con dos modalidades: como apoyo didactico en el salén de clases y para la
ensefianza del LOGO y el BASIC. En octubre de ese afio, se desarrollaron los
programas educativos para las areas de: Espafol, Matematicas, Ciencias

Naturales y Ciencias Sociales.

En 1990, el ILCE habia terminado la investigacién para el disefio de un
modelo pedagogico para el uso de la computadora en primaria y lanzé una
convocatoria para el Concurso Nacional de Guiones para Programas Educativos
Computacionales.

Mas tarde, en 1994 la SEP introdujo en los Programas de Secundaria la
asignatura "Educacion Tecnoldgica en Computacion”.

A partir de 1996, se establecieron aulas con infraestructura de computo y
telecomunicaciones surgiendo "Red Escolar". Actualmente, el modelo educativo
de Red Escolar es la educacion a distancia mediante programas de television y el
uso de computadoras conectadas en red. La sefial de television se distribuye a
través de EduSat y la red de computadoras esta conectada a través de Internet.

Hoy, el uso de la computadora en la escuela se ha convertido en un asunto
de gran importancia por la cantidad de computadoras instaladas y ha mantenido
las dos tendencias del modelo COEEBA-SEP, es decir, se atiende tanto a la
instruccion en temas propios de la tecnologia informatica, asi como el uso de la
computadora como auxiliar didactico tanto a nivel primaria como a nivel

secundaria.

Algunos padres de familia se sienten ansiosos si sus hijos no tienen acceso
a las computadoras en la escuela, porque piensan que la computadora es un
instrumento poderoso; y estdan convencidos de que al usarla, estan mejor
preparados para el futuro. Por este motivo, las escuelas hacen esfuerzos, en
algunas ocasiones desproporcionados, para adquirir computadoras y tener acceso
a INTERNET, con la esperanza de que los alumnos se beneficien con ello. Es
decir, se esta procurando que las escuelas proporcionen Educacion sobre

Informatica
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Al mismo tiempo, a pesar de las grandes dificultades para conseguir o
desarrollar programas educativos, la computadora es un instrumento valioso para
apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje y cada dia hay mas aplicaciones
en Informatica Educativa como Enciclopedias Interactivas, programas para hacer
mapas conceptuales, programas para desarrollar habilidades en pensamiento
estratégico y programas multimedia interactivos para la ensefanza de

matematicas

3.7 Manual del Usuario del Software “Fiesta Sorpresa”

Fiesta Sorpresa es un programa educativo, disefiado para trabajar con
nifios de tercer grado de educacion primaria, aunque ello no implica que no pueda
incluirse en los demas grados escolares. Ha sido creado con la finalidad de
coadyuvar a los alumnos en la construccion del concepto de division y para tal
efecto, contempla diversas situaciones problematicas que los nifios deberan
resolver para poder celebrar el cumpleafos de uno de los personajes del cuento,

llamado “Pelusa’.

Caracteristicas
a) Posee una interfaz sencilla de manejar, basada en el empleo del

mouse para poder manipular o escribir cantidades o frases.
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b) Contiene atractivas y coloridas pantallas, que incluyen ilustraciones
de los personajes del cuento.

c) Presenta el planteamiento de problemas tanto de manera verbal
como escrita.

d) Contempla animaciones que senalan el término de cada seccién del
programa.

e) Incluye un modulo de informacion que describe las funciones de los
principales botones que se manejan en el programa.

f) Las situaciones problematicas han sido disefiadas de acuerdo a las
premisas de la Propuesta Oficial de la S.E.P.

g) Permite el trabajo en equipo o individual.

h) Contiene un archivo que guarda las respuestas de los alumnos para
su posterior analisis.

Requerimientos minimos del programa

Procesador 786 o equivalente

Unidad de CD rom

32 megas de ram

Windows 95 o posterior

Mouse

Teclado

40 MB libres en disco

Bocinas

Instalacion del software
El programa “Fiesta Sorpresa” viene en un CD-ROM, y aunque se puede
utilizar directamente en el CD, es mas recomendable instalarlo en el disco duro de

la computadora, para ello es necesario seguir los siguientes pasos:

1. Insertar el CD en el C.P.U.
2. Dar doble clic en Mi PC.
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3. Seleccionar la unidad lectora que contenga el CD-ROM, ya sea “D’o

“E” dando doble clic.
=2 8 8 &

Dizco local () Disco NEW (E) Parel de

de 3
Sc:Ef‘«:]e compacta () \contral

Selecciong un elemento para ver su
contenido,

Muesta &l contenida de su PC

4. Aparecen dos carpetas, se seleccionan y dando clic con el botén derecho

se elige copiar

S+ 021118_0314 (E) _ O

J Archivo  Edicion  Yer  Fawortos  Hemamientas  Ayuda ‘

J bl v o= - | @Bﬂsqueda Ly Carpetas @Histalial |E’ 0 x » J\-"l’nculas >

| Direccion [ &) 021118_0314 £ MR
R 'ji% 16 @
Fiesta Fiesta

[]2] 118_0314 (E) Sorpresa Sorpreza 1

Seleccione un elemento para wer su
contenido.

5. Elegir la unidad de disco local “C” del menu que se despliega al dar

clic en la barra de direccion.

= Dizco local [C:] _ O] x|

J Archivae  Edician Mer  Fawortoz  Hemamientaz  Ayuda |

J bl v o= - | Qi Blsqueda [ Carpetas ¢4 Historial ‘ FrEALr R 4 » J‘v’l’nculns 3
JQireccic’un (=3 Dizco local [C:) ﬂ @lf

\
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6. Estando en la unidad “C” se da clic con el botdn derecho y se elige pegar,

para que queden ubicadas las carpetas definitivamente en el disco duro de la

computadora.
= |
P _RESTORE  Archivos de
Disco local {C:) programa
Ciculkar el conkenido de esta D D D
unidad,
D2k
Seleccione un elemento para wer su
descripcian,
C idad: 14,3 GE \ \
i Fiezta Fiezta fotoz
] Usado: 11.9 GE Sorpresa Sorpresa

7.- para poder almacenar las respuestas de los usuarios en el programa,
es necesario quitarle la propiedad de “sdlo lectura” que contiene la base de datos,

contenida en ambas carpetas; posicionando el puntero en el icono 97 mdb

Direccidn ID Fiesta Sorpresza

3] 5 =
,(mj 97 mdb Fiesta

Fiesta Sorpresa \Snrpresa

97.mdb
Archivo MDB

8. Elegir de la ventana que se despliega la opcién de “propiedades” vy

aparecera un cuadro en el que debera estar en blanco la opcion de “sélo lectura

para poder correr el programa y almacenar las respuestas de los usuarios.



Propiedades de 97 _mdb E I

General I

IEI?.de:u

Tipo de
archiwvao:

Se abre corn:

Lrchivo MDE

Aplicacian dezconocida

Cambiar. .. I

Ubicacian:
T amafio:

T amafio en
dizco:

C:“Fiezta Sorpreza
T2 O0FKE [F3.728 butesz]
T2 OEKEB [F3.728 bytes]

Creado:
k odificado:

Ltirmo
acceso:

Figrocoles, 20 de Mowiembre de 2002, 07:37: 32 pom.

Figrcoles. 24 de Septiembre de 2003, 11:12:52 p.m

Hoy, 28 de Septiembre de 2003

Atributos:

I Archivo

Cancelar I Aplizar

Funcionamiento del programa
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Para correr el programa es necesario dar doble clic en la carpeta “Fiesta

Sorpresa 1” y buscar el icono que tiene un “0jo” con el nombre del programa.

e Instalacion
Fiesta Sorpresa 1
ok
Seleccione un elemento para ver su .;g'
contenido -
cua
Wea tambigr:

Wiz documentos
iz sitins de red
MiPC

[

Fiesta. DDF

3|

=
=]
=y
]
—

TP

&,

MEVEVMED Il MSYCRTA0.. OLE

[E1

Provectol.vbp Provectal. vbw RD

0 @ =

Peliculas sonidos fiesta 97 mdb
director
=]
daoﬁﬂ.dll Dulces DULCESa
I
FIESTA™1 %
MSJETIE.DLL Msii%&dll msitﬁ&dll

&,

32 OLEFRO32

I
5

U

[E1
&)

[}
[u}
[
s

S SETUR

ASYCFILT... bdl.mdb  COMCAT.DLL
B ——,
I N
ExPSRV.DLL Fiesta Fiesta
Sorpresa Sar
0203570 MCI32.0CK

o
=
il
1=}
7 =}
)

merd2x35.dl - MSRDO

[2)

=)

0. MSREPL3S..

By

E E
Presentacio. . Presentacion. Presentacion

b

s o,
Setup SETUR sonido
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La primera pantalla que aparece es la presentacion del programa

Para iniciar, es necesario dar doble clic en el icono del rombo, que se

encuentra ubicado en la parte superior izquierda, para que aparezca una

animacion en la que se da la bienvenida al programa.

Posteriormente, se da clic en icono de la bocina, localizada en la parte
superior izquierda, para escuchar la instruccion de dar un clic, en la palabra Feliz
Cumpleaios y pasar a la siguiente pantalla.

En ésta se inicia el cuento y se hace la presentaciéon de los personajes,

para conocerlos es necesario pasar el ratdbn sobre cada animalito y aparecera
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escrito su nombre; también se hace una pregunta y se dan dos opciones; si elige
si pasa a la siguiente pantalla, pero si decide que no lo saca del programa.

Cabe mencionar que todas las pantallas presentan las instrucciones tanto
de manera verbal (dando clic en la bocina) como escrita.

jHola! somos amigos de Pelusa
'\,* ¥ nos hemos reunido para
1 festejarle su cumpleafios. i Te
gustaria ayudarnos a organizarle
una fiesta sorpresa? Haz click

Si aceptaron ayudar enseguida aparece una pantalla pequefa, en la que
deberan anotar su nombre o el de su equipo, (posicionando el puntero del ratdn
dentro del rectangulo blanco) para comenzar a registrar sus respuestas. Luego es

necesario dar clic en iniciar para poder avanzar.

E Mombre M= B3 E Nombre = e

Escribe tu Nombre Escribe tu Nombre

y lupis]
[niciar Continuar \

Yerficar | Wenficar

Z

La siguiente pantalla es similar a la anterior, pero sirve para confirmar el

nombre, luego tiene que dar clic en continuar.
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En caso de querer revisar los resultados o respuestas se da clic en

VERIFICAR y aparece una pantalla que solicita el pasword (7622) y la contrasena

(8022) vy luego nuevamente se da clic en verificar.

\.

ord ‘7622

~

Aqui se muestran los resultados de los usuarios del programa. Tiene las

opciones de Limpiar o

imprimir los resultados, o bien cerrar y salir de esa

pantalla.
ER (O]
| Nombre [T [ afo=e1 » v
vasol Pastell | Respuesta
vasoz | Pastelz [ ’L\mp\arfl \mpnm\rl Cerrar
vesod | Pestel3 | ’
vasod | Pesteld | N —
vasos | Pastels | e
vassh | Pastel6 | e
vass? Pastel7 | el
vasod Pastel | EELE
Vaso8 | Pasteld | R Dulces Cambio [
Vasol0 [ Cuademol S
Respuesta
Bolsal | Decenas | a — —1
Bolsaz | Bolsas | b 1 —1
Bolsa3 [ Cuademo4 c i 1
Bolsad [ d  k 1
Balsa5 [ e —1 —1
Balsab [ i M m —1
Bolsa? [ glaas — | ¢ I Palgbra [
Bokad [ Gyademos
Bolsas [
Bolsato [
I Cuademo 3

En caso de no haber elegido verificar los resultados, se avanza hacia el

Menu principal en el que se presentan todas las secciones del software. Se
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recomienda comenzar por la seccion de informacién, representada por un signo de

interrogacion y dando un clic.

Arrastra con el ratéon a la Tortuga para ir a la seccion de tu preferencia

_d;!.

E'Iﬁﬁ'l'égn

En esta pantalla se da informacién acerca de los principales iconos y
botones que se encuentran en el programa, que significan y como funcionan. Al
final da la opcion de salir del programa o regresar al menu principal. En ambos

casos dar clic en la que se elija

E=ste icono permite escuchar los textos que se encuentran en
cada pantalla dando un clic. 51 deseas vover a escuclar sdalo
vuelve a dar clic

E ste icono muestra peliculas al final de cada seccion dando doble
clic. Al hinal de cada seccion encontraras uno donde podras observar
lo que lograste. En otra pantalla podras realizar una actividad.

E ste botdn te permite ir a la siguiente actividad dando un clic con el
mouse sobre el u oprimiendo la tecla Alt y la letra subrayada

E ste botdn te permite salir del programa dando un clic con el mouse
sobre el u oprimiendo la tecla Alt y la letra subrayada

E ste botdn te permite ir al Menu dando un clic con el mouse sobre el
u oprimiendo la tecla Alt y la letra subrayada

En esta barra blanca podras escribir tus respuestas

E=ste icono te permite ir a otra pantalla. donde podras hacer tus
anotaciones u operaciones que necesites,. dando un clic

Menu I Salir I

/
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Es conveniente aclarar que, para trabajar en las otras secciones programa,
es necesario arrastrar a la tortuga con el ratén (poner el puntero en ella, dar clic

sin soltar) llevarla a la seccion que se desee).

Primera seccion: El postre

Esta es la primera pantalla en la que se plantea el problema de repartir
nueces en las gelatinas, para ello, el programa da la opcion de arrastrar las
nueces a las gelatinas e inmediatamente se registrara la cantidad en el contador
de cada una de las gelatinas. Una vez terminada la actividad pueden salirse del

programa o dar clic en el botén de avanzar para pasar a la siguiente pantalla.

fﬁ’ﬁ%

Queremos poner estas n

@@@@@
& ENE
@@@@@\

En la siguiente actividad se presenta una situacion similar en la que los
alumnos deben resolver un problema, pero en esta ocasion se les dan unicamente
los datos y se pide escriban la respuesta, colocando el puntero del raton en el
cuadro de respuesta. Cabe aclarar que una vez que den clic en avanzar se guarda

la respuesta automaticamente.
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Coco. Saltarin y Tomy tienen
18 fresas para colocarlas en
9 pastelitos ¢ Cuantas fresas
debe tener cada pastelito?

De acuerdo con el programa, la siguiente pantalla sirve para comprobar la
respuesta de la actividad anterior y ofrece dos opciones: en la primera se pueden
arrastrar las fresas a los pasteles y en la segunda se puede acceder al cuaderno

de notas, ya sea para escribir como resolvieron el problema.

I

&=

rFroy y

OO8S | T
“""—' ey el ey <z

““———l—’P—'_q:Lli

s | aly gy s

Este es el cuaderno de notas, en donde los nifios pueden escribir, dibujar o
hacer las operaciones necesarias para resolver el problema. Una vez que hayan
terminado podran regresar a la pantalla anterior, dando clic en regresar, para

comparar su primera respuesta con la obtenida en este espacio.
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Utiliza este espacio para escribir como resolviste este prablema, o hacer las
operaciones necesarias para comprobar tu respuesta

Esta es la ultima pantalla de la seccién del postre, en la que también se
debe resolver un problema y para comprobar la respuesta se tiene la opcion del
cuaderno de notas. En esta parte se presentan las opciones de regresar al menu,

salirse del programa y/o una animacion.

Cuco hizo 36 gelatinas para la fiesta. Si en
una charola caben 15 ;Cuantas charolas
se necesitan para llevarse todas las

gelatinas?.
Respuesta IID

Para activar la animacién se tiene que dar doble clic en el icono del rombo rojo.
Con la finalidad de que los usuarios sepan que han terminado esa seccion del

programa.
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Segunda seccion: Los dulces

En esta parte se trabajaran problemas de agrupamiento.

Esta es la primera pantalla, en la que los alumnos pueden leer o escuchar
el problema y al igual que en las actividades anteriores, se tiene que escribir la
respuesta, después de comentarlo con el equipo. Y al terminar se avanza o se

sale del programa.

Al igual que en los otros ejercicios en esta pantalla, los alumnos
comprueban la respuesta escrita anteriormente e inicialmente se le propone
arrastrar las paletas a las bolsas, pero si lo prefieren pueden utilizar el cuaderno

de notas. Y se avanza o sale del programa.
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Comprueba tu respuesta
Utihza el mouse para
mover las paletas o el
cuaderno de notas para,
tus operaciones

Aqui se presenta un problema y se hacen dos preg}as, para que se
discutan y luego se anote la respuesta que se considere correcta, para ello se

puede recurrir primero a la opcién del cuaderno denotas y posteriormente se

escriben las respuestas.

La ultima pantalla incluye un problema de reafirmacion con la opcién del
cuaderno para las operaciones necesarias. Y debido a que con esta actividad se

termina la seccion de los dulces, incluye una animacion.
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Tercera seccion: El regalo

En esta parte del programa se trabajara con problemas de reparto y
estimacion de cocientes.
La primera pantalla plantean tres problemas, y se dan cuatro opciones , de

entre las cuales debe elegir una, dando clic en la que considere es la correcta.
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Tene 1s $20 y quremos comparlirlo para tener la misma EE
+ cantida re nada <Cuanto dinero le tendra que
tocar a Mo a Cuco para comprar €l regalo

nmﬂ'@

Nosotros juntamos |24 canicas, si cada uno q re darle la
—=amisma cantidad de|€anica: como regalo a Pellisa 4{Cuantas
le dara cada uno?

.-h“—

o=
£ oo

Tengo $58 y quiero gomprarle a Pelusa pelotas para queE
juege con ellas; sisciiestanl $8 LCuarnilas pelotas puedo
comprar?

2]
- el

Al avanzar aparece la siguiente pantalla, en la también se tiene que elegir
una respuesta de las tres que ofrece el programa, pero ahora se cuenta con la

opcion del cuaderno de notas antes de decidirse por alguna.

Hola nosotros queremos comprar un

( ( \ carrito que cuesia $25. Si el gasto lo
i . compartimos E’E

Cuanto dinero afortara cada uno? \((

. &Cuanto dinero sgbro?

TR I

La animacién que ofrece el software, como incentivo por haber

concluido esta seccion del programa, es la siguiente:
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Cuarta seccion: Los jueqos

La finalidad es resolver problemas de division, empleando el algoritmo usual
Esta pantalla representa el juego de la loteria e de implica resolver
divisiones exactas; en cada acierto se ilumina el botdn. Para ganar se deben

contestar correctamente 5 respuestas y formar una hilera con ellas.

Resuelve las divisiones y cuando hayas logfado cihco respuestas I\g}—
en una hilera. habras ganado.

20-14~6 (16
15_K_ 18 (10_10

i)
12 2 21 h) 7015 =

i)1007 10 =

Salir |

A Avanzar |

Cabe aclarar que, es necesario escribir la respuesta sin borrar el cero, que
ya aparece (pues de hacerlo ocasionara que el programa se cierre y haya
necesidad de iniciar desde mi PC); esto se hace hasta después de escribir la

cantidad.



62

Al dar clic en avanzar, aparece la segunda pantalla, la cual presenta
algunas complicaciones ya que para saber la palabra que se formé es necesario

primero activar el botdn rojo, que se localiza en la parte superior de la pantalla

Descubre |la palabra secreta
5

Esta es la pantalla que se presenta y en ella se tienen que resolver
divisiones empleando el algoritmo convencional, en la parte superior se
encuentran notas con divisiones y una letra y en la parte inferior estan los
resultados representados a través del cociente y el residuo y un espacio para ser
llenado por una letra (arrastrandola con el mouse) cuyo resultado concuerde con
la divisién, y de esta manera se forma una palabra que deberan escribir en la

pantalla anterior; para ello es necesario dar clic en el botén de salir

SIS
FrL

Arrastra con el mouse la letra a la nota musical que le corresponda por su
C (cociente) y R (residuo)é Qué palabra se forma?

SRS
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La ultima pantalla corresponde a una animacion que representa el final de
la seccion de los juegos. Y para abrirla debe dar doble clic en el botbn con rombo

rojo localizado en la parte inferior derecha de la pantalla.

Posteriormente se da clic en el botén de menu para visitar otra seccién de

programa.

La seccion de Retos matematicos se encuentra en construccion por lo que

por el momento no se permite el acceso a su contenido.

Para terminar con el programa se sugiere visitar la ultima animacion de
eéste, dando doble clic en el icono del rombo rojo que se localiza en la parte inferior

derecha de la pantalla del menu principal.

Aqui, se agradece la participacion de todos para la fiesta del personaje

principal
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w

| e
St

La ultima seccion del programa son los Créditos del trabajo realizado, para lo cual
es necesario dar clic en el icono del mismo nombre que se localiza en el menu del

lado inferior al centro de la pantalla.

Universidad Pedagdgica Macional

Software Educativo

Elaborado por: Maria Guadalupe Martinez Mava

Directora de Tesis: Dra. Santa Soledad Rodriguez de Ita

Gracias a la colaboracion de:
Mtro, William Jose Gallardo
Mtro. Jose Antonio Chalini
Mtro, Sergio Lopez

Y con esto se da por finalizado el software educativo “Fiesta Sorpresa”
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3.8 Planeacion de la propuesta de trabajo
3.8.1 La situacién didactica

De acuerdo con los aportes constructivistas de Brousseau, una situacién
didactica debe estar conformada por problemas significativos para los alumnos,
en los que se les permita hacer uso de sus conocimientos previos y crear
estrategias de solucion. En la situacidén didactica se contemplan también ciertos
momentos de confrontacion e interaccion entre los alumnos a la hora de resolver
un problema, con la finalidad de socializar y enriquecer el conocimiento.

De ahi que la funcién del maestro es la de propiciar la interaccion asi como
disefiar situaciones en donde los alumnos reflexionen a nivel individual y colectivo;
evitando intervenir en las discusiones de los educandos para no determinar lo que

deben hacer.

3.8.2 Secuencia didactica para el proyecto de investigaciéon

Para los fines de este trabajo, se ha disefiado una secuencia didactica en
la cual juega un papel importante el empleo del software “Fiesta Sorpresa” el
cual coadyuvara a obtener los propdésitos planteados para este estudio.

Se proponen cuatro sesiones de 50 minutos a realizarse con grupos mixtos
de nifias y nifios de Tercer afio de Educaciéon Primaria, en una escuela primaria
que tengan Red Escolar, con lo que se favorecera el trabajo en equipo que
permita el intercambio de informacion y el anadlisis de respuestas en la

construccion del concepto de division.
Propdésito general:
Describir el efecto que produce el empleo del software educativo “Fiesta

Sorpresa” en la construccion de la nocidén de division en nifios de tercer afno de

educacion primaria.
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PROPOSITO

CONTENIDO

ACTIVIDADES

TIEMPO

* Conozcany se
familiaricen con el

programa

* Observar el
efecto que produce en
los nifios el empleo del
programa al abordar

contenidos Matematicos

*  Aplicar diversos
procedimientos para
resolver problemas de

reparto

Empleo de la
computadora y el

programa.

Uso del programa,
los alumnos y

temas matematicos

Problemas de
reparto mediante
procedimientos no

convencionales

1.- Recorrido por el software
para identificar los botones e
iconos principales asi como su

funcionamiento.

2.- Recorridos y observaciones

de los trabajos y equipos

3.-Realizar las actividades
sugeridas en la seccion “El
postre” del programa “Fiesta
Sorpresa” en donde los alumnos
deberan:

a) Hacer repartos de nueces,
fresas y gelatinas.

b) Disefiar y escribir
estrategias de solucién a
los problemas planteados.

4.- Resolver ejercicios en una

hoja impresa.

5.-Comentar y contestar un

cuestionario.

5 minutos

Durante
toda la

sesion

20 minutos

10 minutos

15 minutos
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PROPOSITO

CONTENIDO

ACTIVIDAD

TIEMPO

*  Utilizar algunas
funciones de la
computadora a partir
del Programa “Fiesta

Sorpresa”

* Dar cuenta de
las estrategias usadas
por los alumnos en la
solucién de problemas

de agrupamiento.

*  Aproximar al
alumno hacia el
algoritmo usual de la

division.

Funciones del

teclado y mouse

Problemas de

agrupamiento.

Problemas que
implican saber
cuantas veces cabe

una cantidad en otra

1.- A partir del manejo del
programa aprenderan a emplear
algunos botones del teclado
como son las flechas, el botén

de borrar, los signos +, -, X, etc.

2.-ldentificar la pantalla
Presentacion de los Personajes
y mencionar como han
contribuido para la fiesta

sorpresa

3.- Ir a la seccion “Los dulces”
en donde deberan:
a) Distribuir dulces de
manera equitativa.
b) Registrar y argumentar las

respuestas del equipo.

4.- Contestar un problema en
equipo manipulando material y

comentar los resultados.

5.- Contestar un cuestionario en

equipo.

Durante
toda la

sesion

5 minutos

20 minutos

15 minutos

10 minutos
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PROPOSITO

CONTENIDO

ACTIVIDAD

TIEMPO

*  Aplicar algunos
procedimientos para
resolver problemas de

reparto.

* Estimar el
resultado de algunas
divisiones hasta con
numeros de dos cifras

entre una cifra.

Estimacion de

cocientes

Estimacion de

cocientes.

1.- Los nifos narraran como se
ha ido organizando la fiesta

sorpresa.

2.- Ubicar la seccion “Los regalos
“en el software en la que
deberan:
a) Contestar problemas de
reparto de dinero u objetos.
b) Hacer calculos mentales y
luego comprobar o escribir

Su respuesta.

3.- Escuchar el planteamiento
de algunos problemas y en
equipo llegar a una conclusion

la cual anotaran en una hoja.

4.- Responder un cuestionario.

5 minutos

20

minutos

10

minutos

15

minutos
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PROPOSITO

CONTENIDO

ACTIVIDAD

TIEMPO

* |dentificar las
estrategias que usen
los alumnos para
resolver problemas de
division empleando el

algoritmo formal.

* Resuelva
divisiones con

residuo y sin residuo

La divisidon exacta

Estimacion de

resultados

1.-Reconocer que en las fiestas
se realizan concursos en donde

se obtienen premios.

2.- Localizar en el programa la

seccion de “Los juegos” en donde:

a) Resolveran divisiones por
estimacion o asociacion con
la multiplicacion.

b) Realizar divisiones con vy sin
residuo, empleando el
algoritmo convencional de

esta operacion.

3.-Resuelva un cuestionario.

5 minutos

30 minutos

15

minutos
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3.8.3 Cuestionarios que se aplicaran

Nombre del Equipo: Fecha:

EL POSTRE

Instrucciones: Contesten lo siguiente de acuerdo a lo que hayan contestado en el
programa “Fiesta Sorpresa”.

En la actividad de poner nueces en las gelatinas
1.- ¢ Pusieron la misma cantidad de nueces a cada gelatina?

¢ Por qué?

2.- i Todos los del equipo estuvieron de acuerdo en la respuesta?
¢ Por qué?

El problema de las 18 fresas en nueve pasteles
3.- ¢, Se puede resolver de otra manera, sin arrastrar las fresas a los pasteles?
¢, Cual? Andtala

En el problema de llevar 36 gelatinas en 15 charolas
4.-Ana dice que se necesitan 3 charolas. ¢ Es correcto?

¢ Por qué?

¢ Qué hicieron ustedes para resolverlo?
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Nombre del Equipo: Fecha:
LOS DULCES

Instrucciones: Contesten lo siguiente de acuerdo a lo que hayan contestado en el
programa “Fiesta Sorpresa”.

1.- En las actividades que realizaron en la computadora qué fue basicamente lo
que tuvieron que hacer para resolverlas?

2.- ¢ Calcularon mentalmente o tuvieron que hacer otra cosa para resolver el
problema?

3.- ¢ Utilizaron alguna operacién? ¢ Cual?

4.- ; Algun procedimiento de los que hicieron otros equipos fue mas rapido que los
que hicieron ustedes? ¢ Cual?

¢ Por qué?

5.- ¢ Es mas facil resolver los problemas empleando otros materiales como fichas,
cuaderno y lapiz que en la computadora?

¢ Por qué?
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Nombre del Equipo: Fecha:
LOS REGALOS

Instrucciones: Contesten lo siguiente de acuerdo a lo que hayan contestado en el
programa “Fiesta Sorpresa”.

En la primera actividad de esta seccion

1.- ¢ Contestaron correctamente desde la primera vez?

2.- Para comprobar sus resultados ¢ qué procedimiento decidieron hacer?

3.- ¢ Qué operacion crees que puede ayudar a resolver los problemas de esta
seccion mas rapido?

¢ Por qué?

4.- Inventen un problema parecido a los que resolvieron

5.- ¢ Qué tema se esta trabajando en el programa “Fiesta Sorpresa”?

6.- ¢, Qué asignatura esta reforzando el programa?




Nombre del Equipo: Fecha:

LOS JUEGOS
Instrucciones: Reunidos en equipo contesten las siguientes preguntas:

1.- ¢ Fue facil esta seccidn del programa?

73

¢, Por qué?

2.- ; Cémo resolvieron las actividades de esta seccion?

3.- ¢ Necesitaron algun material extra para resolver los ejercicios?

¢ Cual?

4.- ;Cual de los dos juegos fue mas facil resolver?

ipor qué?

5.- ¢ Qué operacion es la que mas utilizaron para resolver los problemas?
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Tercera y cuarta fase: Experimentacion, analisis a posteriori y evaluacion

3.9 Desarrollo y evaluacioén de la propuesta.

Sesion 1
Planeacion
Propésitos:
Conocer y familiarizarse con el programa “Fiesta Sorpresa”.
&1 Observar el efecto que produce en los nifios, el empleo del software
Identificar los procedimientos que utilicen los alumnos en la solucion
de problemas de reparto.

Después de formar los equipos se pretende que, los alumnos a partir de la
narracion de un cuento ayuden a resolver algunas situaciones problematicas que
se les presentan a los personajes para realizar una Fiesta Sorpresa.

La primera seccion del programa se denomina “El Postre” y en ella se
conduce a los alumnos a la realizacion de repartos de diversos objetos,
proponiendo como una alternativa de solucién, el arrastre de los objetos, aunque
también se espera conocer otras estrategias informales que empleen para
solucionarlo dado que desconocen el algoritmo de la division.

El primer problema al que se enfrentan dice asi:

“Queremos poner estas nueces en las gelatinas. ; Como lo podemos hacer?

Con esto se espera conocer cual es la idea que tienen de reparto y como lo
resuelven, dado que no se dan indicaciones especificas de que tenga que ser en
partes iguales o de que deba sobrar lo menos posible.

El segundo problema sefala:

“Coco, Saltarin y Tomy tienen 18 fresas para colocarlas en nueve pastelitos.
¢Cuantas fresas debe tener cada pastelito?”

En esta ocasién, se presenta la pantalla con el planteamiento del problema
se espera una respuesta mental, sin que cuente; asi que se manejan cantidades y
no ilustraciones para observar el efecto que produce en los alumnos y conocer lo
que se les hace mas facil, si ver las ilustraciones o simplemente el problema y se
les pide a los equipos que lo resuelvan de manera mental, sin utilizar operaciones

y saber qué tanto ellos pueden solucionarlo de este modo, cémo llegan a un



75

acuerdo en el equipo para escribir la respuesta y que recursos utilizan para
resolverlo.

La tercera actividad es la comprobacion de su respuesta y dice:

Utiliza el mouse para llevar las fresas a los pasteles o da clic en el
cuaderno de notas para hacer las operaciones.

Esta pantalla sirve para comprobar si acertaron en su respuesta mental o
se equivocaron e ir dandose una idea de que quiza, alguna operacion ayuda a
resolverlo mas rapido.

Esta misma actividad, da la opcién de abrir otra pantalla que es la de “El
Cuaderno de Notas” en el que, los alumnos pueden comprobar o justificar su
respuesta ya sea con texto, con dibujos o mediante el algoritmo convencional de
alguna operacion.

Finalmente la tercera situacion problematica indica:

“Cuco hizo 36 gelatinas para la fiesta, si en una charola caben 15.
¢Cuantas charolas se necesitan para llevarse todas las gelatinas?”

La idea de este problema es saber como interpretan el problema y como lo
resuelven.

Resolver este planteamiento, obliga a los alumnos al manejo de alguna
operacion, puesto que se emplean cantidades mas grandes y que no son quiza

tan faciles de imaginar para resolverlo.

Desarrollo

El trabajo se llevo a cabo el 09 de Diciembre, dando inicio a las 9:05 a.m.
La maestra titular me present6 con el grupo y les comentd que solo seran unos
dias asi que deben aprovechar esta oportunidad ya que ella no sabe manejar las
computadoras, también les informé que no estara presente en las clases ya que
tiene otras actividades que realizar asi que se despide temporalmente de ellos.
Luego de retirarse se platico con los nifios, acerca de las fiestas que han realizado
tanto en sus casas como en la escuela y demostraron entusiasmo al saber que

participaran en la organizacion de una; para ello se formaron 6 equipos de tres
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alumnos y se colocaron en las maquinas que se les fueron designando, dado que

a pesar de ser 15 computadoras, solo corridé bien el programa en seis de ellas.

Posteriormente, se dieron indicaciones para que corriera el programa, sin
embargo, se presentaron problemas debido a que los nifios no tenian practica con
el ratébn, pues era la primera vez que la mayoria tenian contacto con las
computadoras. Ademas por las caracteristicas del programa si se equivocaban
los sacaba totalmente y habia necesidad de llamarlo desde mi PC dado que no
tiene acceso directo al mismo, todo ello ocasioné que se ocupara demasiado
tiempo en llegar a la pantalla del menu, pero ya ahi y después de acceder al
modulo de informacion del programa, los alumnos se dedicaron a resolver la

primera actividad

“El Postre”

Queremos poner estas nueces en las gelatinas ; Co6mo lo podemos hacer?

En esta parte, la mayoria de los equipos optd por ir arrastrando una por
una para llevarla a cada gelatina, pero como se iban turnando para emplear el
ratdbn cuando empezaba otro compafiero volvia a poner una nuez en las gelatinas
en donde ya habian por lo que aumentaba la cantidad en unas y no ponian
ninguna en las ultimas gelatinas, al darse cuenta de que ya sobraban pocas
nueces y que tenian diferente cantidad decidian volver a empezar, sin embargo
el programa automaticamente registra su respuesta vy al intentar volver a repartir
las nueces aumentaba a la cantidad anterior y eso causé confusiéon en los
alumnos.

Otro equipo, viendo la cantidad de nueces calcularon aproximadamente
cuantas nueces le correspondia a cada gelatina e iban arrastrando de dos, tres o
cuatro a cada gelatina y al ver las que les sobraban entonces querian volver a
empezar pero se enfrentaron con el problema que ya mencioné anteriormente asi
que algunos niflos comentaron que tocaba de a tres nueces por gelatina pero ya
no podian ponerlo en la computadora.

En el equipo de “Las Chicas” una de ellas se dio cuenta que el equipo

junto a ellos estaba poniendo tres nueces en cada gelatina y como era una de las
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nifias “inteligentes del salon” traté de que sus compafieros pusieran entonces tres
nueces a cada una, pero al final quedaron cantidades diferentes.

Después de que terminaron todos, se hicieron comentarios sobre la
actividad y se percataron que no habian contado las nueces hasta ese momento
en que fueron cuestionados, también se noté que para ellos repartir implica
dividir en partes iguales y que no sobre nada

Después de releer varias veces el planteamiento del problema, se concluyo
que todos habian hecho bien sus repartos, pues habian cumplido con la indicacion
de colocar las nueces en las gelatinas aunque estas fueran en cantidades

diferentes.

M: Eran treinta nueces, muy bien ahora quiero que me digan cuantas nueces
pusieron en cada gelatina

A: Tres, tres,

M: Y en todas les toco lo mismo

A: Si.

-No

M: ;No? Aqui cuantas pusieron

A: Tres, cuatro o dos

M: Y por qué pusieron tres nueces en las gelatinas

A: Nadie contesta

M: Andrea ;Por qué pusieron tres nueces en cada gelatina?
A: ... porque ya no sobraba nada

Porque eran todas las del programa

Posteriormente avanzaron a la siguiente actividad e hicieron funcionar las
bocinas para escuchar el siguiente problema:
Lee y escribe tu respuesta sin hacer operaciones:
Coco, Saltarin y Tomy tienen 18 fresas para colocarlas en 9 pastelitos
¢Cuantas fresas debe tener cada pastelito?

En esta ocasion como no habian elementos para jalar y sélo les pide la
repuesta, la mayoria recurrié a utilizar su cuaderno para realizar alguna suma o

resta que les permitiera hallar la respuesta correcta e hicieron varios intentos
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hasta que optaron por una aunque ésta no fuera la acertada la escribieron para
pasar a la siguiente pantalla y estar al parejo que los demas. En otros equipos los
nifos calcularon mentalmente y empleaban los dedos como un medio para
comprobar sus calculos.

Aparentemente, esta actividad fue rapida por lo que casi de inmediato se
paso a la siguiente pantalla:

Utiliza el mouse para llevar las fresas a los pasteles o da clic en el cuaderno
para hacer las operaciones.

Basicamente, la idea de esta pantalla es que, los niflos comprueben si la
respuesta que escribieron anteriormente fue correcta o se equivocaron y tiene dos
opciones pero todos eligieron jalar las fresas a los pasteles en lugar de emplear el
cuaderno, quiza porque asi se dio la indicacion, cabe mencionar que al igual que
el primer ejercicio los nifios se dedicaron a arrastrar las fresas de una en una, sin
tener presente la posible respuesta que habian escrito, en este caso también se
pudo ver que fue mas facil encontrar la respuesta correcta viendo las fresas y los
pasteles, es decir viendo las cantidades concretamente que leyendo el problema.

Otro aspecto que se pudo observar es que, algunos nifos decian la
respuesta correcta como en el equipo de “Los tigres” en donde Karen menciond
que tocaban de a dos fresas, pero no pudo explicar por qué y al estarla
cuestionando sobre su respuesta la nifia se confundid, pues en general cuando el
profesor pregunta a los alumnos acerca de sus respuestas, los nifios piensan que
es sefial de que esta mal lo que dijo o hizo, asi que decidi6 quedarse callada en
algunas ocasiones y en otras terminaba aceptando la respuesta de sus

comparieros aunque no estuviera de acuerdo.
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M: Ustedes dijeron que cada pastelito ;cuantas fresas le tocaban?
A:27

M: Aqui estan todas las fresas, jcreen que si les toque 27 a éste pastel?
A: Si, no, no

M: Entonces ya que dieron cuenta de que no les toca de a 27, entonces ;Cuantas
tienen que arrastrar alla para que se repartan todas estas fresas de aqui?

K:2

M: ;Porque 2?

L:3

K: Porque cada... son 18 y aqui son 9 pasteles y sobrarian fresas.

M: (Nos sobran fresas si aqui tenemos los 18 y aqui los 9 pasteles, nos sobran
fresas?

A: Si

M: ;De a cuantas le toca Karen?
K: tres

M: ;segura que tres Karen?

K: si

Luego de dar su respuesta hicieron los repartos y paulatinamente se fueron
dando cuenta de las fresas que quedaban y de los pasteles a los que les faltaban
asi que se percataron de que nuevamente se habian equivocado y por lo tanto la
respuesta correcta era dos fresas.

En los comentarios generales de la actividad se concluyé que la mayoria
se habia equivocado en su primera respuesta y lo comprobaron cuando jalaron las
fresas.

Aunque lo que también influyd en su resultado fue, que perdian las fresas si
no las colocaban correctamente en los pasteles, por lo que quedaron cantidades
diferentes en cada pastel.

La tercera situacion problematica fue la siguiente:

Cuco hizo 36 gelatinas para la fiesta. Si en una charola caben 15 ;Cuantas
charolas se necesitan para llevarse todas las gelatinas?

Resolver este problema fue muy enriquecedor puesto que se pueden

apreciar las diferentes estrategias que los alumnos emplearon para solucionarlo.
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En el equipo de “Los colores” Cecilia utiliza la aproximacion para

resolverlo

C: A ver son 15 charolas, -
-15+15

- Son treinta, treinta son dos charolas

El equipo de “Las aguilas” y “Las chicas” dibujaron los 36 palitos y su
respuesta fue tres charolas

Otro equipo ocupd su cuaderno e hizo sumas y restas para obtener su
respuesta

Mientras que otro equipo utilizdé los dedos para contar y obtener como
respuesta 2.

Y aunque sus respuestas verbales fueron correctas, pero cuando iban al
cuaderno para explicar como lo hicieron, se confundian porque no sabian que
operacion era la que podia darles como resultado el dos o tres, ademas les
resultdé complicado escribir la suma o resta de los numeros y pensaban que al
anotar las cantidades, el signo de la operacion y el igual automaticamente les
daria el resultado como en las calculadoras pero como no fue asi, hicieron varios
intentos para obtener su respuesta y como no podian se confundieron y
desesperaron asi que consideraron como resultado final el mas reciente aunque
estuviera mal.

Finalmente en los comentarios de esta actividad puede apreciarse que los
alumnos sefalaron como respuesta las tres charolas, y s6lo un equipo dijo que

eran dos y empled por primera vez el término Dividir como sinénimo de repartir
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M: No no son 50 son 36 nada mas ... ;jcuantas charolas necesito?, ¢l dice
que tres tu dices que dos; en esta y en esta ya tengo mis 15 ;cudntas
gelatinas llevo?

A:30

M ;Y cuantas me sobran?

A: 6

M: ;Y entonces esas 6 qué les hago?
A: Dividimos

M: Una seria eso dividirlas, entonces ya serian dos charolas que es lo que
decia Luis y ta dices otra cosa, tu dices que esas seis [Coémo las
ponemos esas otras seis que nos sobran ?

A: En otra charola
M. En otra charola verdad, se pueden llevar, entonces ya serian

A: Tres charolas.

Evaluacion

En general, los alumnos se mostraron interesados en las actividades,
estaban siempre a la expectativa por el trabajo, participaron muy bien y se
lograron los propédsitos planteados para la sesion.

Considero que, al término de esta sesion los alumnos aun no se han
percatado de que estan resolviendo problemas de matematicas y menos de
divisiones, y esto en parte debido al manejo de la idea de la Fiesta Sorpresa,
ademas del empleo de las imagenes y la voz de la nifa que va dando las
instrucciones les ha gustado mucho a tal grado que les encanta subir el volumen a
las bocinas cada vez que cambian de pantalla o repiten las instrucciones.

Es necesario arreglar el programa para evitar los problemas que se
presentan desde la instalacion, dado que no tiene acceso directo al programa,
ademas eliminar la pantalla que confirma el nombre del usuario, ya que ocasiona
problemas, sobre todo al inicio del mismo asi como buscar otra forma de
almacenar las repuestas de los alumnos para evitar confusiones.

Debido a los problemas que se presentaron inicialmente con el programa
asi como a la poca o nula familiaridad de los nifios con las computadoras, la clase

se extendié 35 minutos mas de lo previsto pero ninguno se dio cuenta al momento
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y cuando lo hicieron prefirieron quedarse a terminar su trabajo o jugar en la
computadora.

Cabe mencionar que las observaciones del trabajo grupal, dejan ver que los
alumnos estan acostumbrados a leer el problema para entenderlo y el escucharlo
para ellos implico un juego, pero no podian obtener la informaciéon necesaria para
resolverlo.

Asi mismo el desarrollo de la sesion permitié conocer el grado de evolucion
en cuanto a estrategias para resolver los problemas ya que hubieron nifios que
emplearon el dibujo de palitos, las sumas y restas aunque en su mayoria hacian
calculos mentales y luego buscaron la operacion aritmética que les diera el
resultado pensado, empleando sus conocimientos previos pero ningun nifio realizé
la divisién en forma algoritmica como forma de solucion.

NOTA: Es importante senalar que no se incluyen los cuestionarios
contestados por los equipos, dado que no arrojaron informacion relevante para la
investigacion, por la edad y caracteristicas de los nifios, sus respuestas fueron
muy concretas, sélo contestaban si, no o porque si y cuando se les indica que
escriban problemas, lo hacen de suma y resta, como los trabajan con la maestra
titular del grupo; es por ello que se omitieron y se pudo obtener mayor informacion

a partir de las videograbaciones de las sesiones.

Sesion 2

Planeacion

Propésitos:

¥l Identificar y utilizar algunas funciones de la computadora a partir del
empleo del software “Fiesta Sorpresa”

¥l Dar cuenta de las estrategias empleadas por los alumnos en la solucion
de problemas de agrupamiento que se plantean en el programa.

¥l Aproximar al alumno hacia el algoritmo convencional de la division
asociado a problemas de agrupamiento.

En esta sesion se continuara trabajando en equipos para facilitar el trabajo.



83

En esta ocasion se hara un recorrido por la seccion de “Los dulces” en el

que se les plantearan tres situaciones problematicas a resolver.

Ayudanos a llenar las bolsas de dulces, pero calculando mentalmente.

Galo quiere distribuir 24 paletas en bolsas de manera que cada una tenga 3
¢Cuantas bolsas podra llenar Galo?

Basicamente, lo que se pretende es que, los alumnos resuelvan problemas
de agrupamiento a través de calculo mental esperando que a partir del trabajo
realizado en la sesion anterior los alumnos retomen las estrategias que les hayan
sido eficaces para solucionar los problemas.

La segunda pantalla menciona:

Comprueba tu respuesta
Utiliza el mouse para mover las paletas o el cuaderno de notas para hacer
tus operaciones

Al igual que en la sesion anterior, lo que se busca es que, los alumnos
luego de escribir su repuesta elijan cualquiera de las dos opciones que les brinda
el programa, la primera es la de arrastrar las paletas a la bolsa para aquellos nifios
que no identifiquen cual es la operacion que puede solucionarlo y para los mas
“avanzados” la segunda opcién es la del cuaderno de notas en el que se espera
que realicen operaciones, especificamente alguna multiplicacion, aunque no se
descarta la posibilidad de que realicen representaciones graficas para resolverlo.

La siguiente actividad indica:

Lee los problemas y elige el cuaderno de notas para hacer las anotaciones
necesarias para resolverlo.
Manchas trajo 100 dulces en una caja

a) ¢ Cuantas decenas de dulces se pueden formar?

b) ¢;Cuantas bolsas con 5 dulces se pueden llenar con todos los
dulces?

Aqui ya aumenta el grado de dificultad; en primer lugar se deja de presentar
un problema por pantalla ahora es un enunciado y dos interrogantes, luego el tipo
de problema (de agrupamiento) difiere de los que habian venido resolviendo ahora

aparentemente son mas complicados. Pero se le indica que antes de escribir la
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respuesta utilice el cuaderno de notas para hacer operaciones o dibujos, esto con
la idea de que se le facilite la solucion del mismo, asi como propiciar que exista
mayor intercambio de opiniones en cuanto al resultado y forma de resolverlo y ver
si es posible llegar a un acuerdo en equipo.

Finalmente la tercera situacion problematica plantea:

Voy a regalar 85 chocolates para la fiesta. Si en cada bolsa se pondran 4
¢Cuantas bolsas tendran chocolates?

Esta situacion basicamente es reafirmacién de la anterior, sélo que ahora
cambiando la forma de plantear el problema y de igual forma se le da la opcién de
hacer operaciones antes de anotar su respuesta.

La idea es que los alumnos apliquen operaciones para resolverlo,

especificamente utilicen la multiplicacion como un recurso util para ello.

Desarrollo

La clase se realizo el dia 11 de diciembre de 2002 a las 9:30 horas. La
clase inici6 recordando lo que se habia hecho en la clase pasada, los nombres de
los personajes y la funcibn de los principales botones del programa,
posteriormente se integraron en equipos igual que la sesidén anterior y comenzaron
a trabajar.

Cabe senalar que en esta ocasion no tuvieron problema la mayoria de los
nifios para llegar a la seccidén del Menu, ademas si alguno se le dificultaba los
demas equipos lo ayudaban. Una vez estando alli se fueron a la seccion de “Los
dulces” y se procedio a resolver la primera pantalla.

Ayudanos a llenar las bolsas de dulces, pero calculando mentalmente.
Galo quiere distribuir 24 paletas en bolsas de manera que cada una tenga 3
¢Cuantas bolsas podra llenar Galo?

Después de escuchar el planteamiento del problema, los alumnos se
confundieron y pensaron que se continuaba con el mismo tipo de problemas que
en la clase pasada y de hecho llegaron a pensar que ya habian resuelto el mismo
problema anteriormente e hicieron algunos intentos por llegar a un acuerdo en

cuanto a la respuesta correcta. Sin embargo, como uno de ellos no daba
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argumentos del porqué de su respuesta los otros dos que coincidian en otra
cantidad se impusieron.

En la siguiente pantalla, que fue la de verificacion de respuesta, los
alumnos continuaron con la mecanica de jalar las paletas hacia las bolsas, sin
tomar en cuenta las cantidades mencionadas en el problema, para ellos sélo se
trataba de repartir las paletas en las bolsas hasta que no quedara ninguna,
aunque algunos si tomaron en cuenta su respuesta e iban jalando de dos o tres
paletas por bolsa. Luego, se les dio la indicacién que pasaran al cuaderno de
notas para que escribieran como hicieron para encontrar su respuesta y es ahi
donde se les dificultaba dado que algunos no sabian que operacion utilizar para
que coincidiera el resultado, asi que anotaron diferentes operaciones y en su
mayoria no acertaron. En el equipo de los “Tigres” hicieron una suma anotando
una cantidad que tenian equivocada hasta que con ayuda de quien suscribe
fueron analizando el problema hasta entender y darse cuenta de cual era la

respuesta correcta e hicieron una especie como de regla:

M: Muy bien ahora lo ponemos, pasamos al cuadernito, voy a dejar lo que ustedes
hicieron .

En Una bolsa hay tres paletas

C: Karen se levanta y comienza a escribir
M: ¢ Vas a escribirlo?

K: Si, en una bolsa hay tres paletas

M: Y en dos bolsas cuantas habra entonces
K: No hay cin... no hay hay seis

M: ;Te parece si lo ponemos asi? En una bolsa ponemos espacio una rayita hay tres
paletas luego le damos enter, ahora tii ponle el dos abajo del uno ponle el dos,
jchécale!, en dos bolsas

M: en dos bolsas cuantas paletas hay Karen

K: 6
M: ;Porqué seis?
K: Porque tres mas tres son seis

M: Si pero también quiero que ellos contesten. Ya llevamos 15 paletas ;cuantas
paletas eran?

A:10,n0 24
M: Vamos con la sexta bolsa

K: Hasta llegar a 24
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El siguiente planteamiento presenta dos interrogantes:

Lee los problemas y elige el cuaderno de notas para hacer las anotaciones
necesarias para resolverlo.
Manchas trajo 100 dulces en una caja

a) ¢ Cuantas decenas de dulces se pueden formar?

b) ¢Cuantas bolsas con 5 dulces se pueden llenar con todos los
dulces?

Al igual que en los ejercicios anteriores contestan so6lo por avanzar y
terminar en primer lugar como si fueran competencias pero no comprenden el
problema asi que contestan errbneamente pero luego de un poco de ayuda
analizaron los problemas y deciden que la forma para resolverlo es mediante

sumas itereadas.

M: ; Cémo sabemos Karen que son 10? ;Como le hicieron
é é

para saber que eran 107?

L: Lo sumamos

M: De cuanto en cuanto
L: De diez

M: De diez en diez, muy bien. Entonces como representariamos ahi
nuestra suma... ahi ya llevas 10 mas cuanto la sumarias

K: jMas cien!
M: ;100+10?

K: (Mueve negativamente la cabeza) seria sumar 10 +10+10+10
hasta llegar al cien

M: Y por qué no lo ponen
-pero ahi dice 10 10 10 10 10

J: Ponle mas

Para el segundo cuestionamiento
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M: Queremos formar bolsas pero que cada bolsa tenga 5 dulces ¢cuantas
bolsas podemos llenar?

A: 10
M: ¢Si?

M: A ver vamos al cuaderno y haber si ahi lo podemos poner ;Cuantas?
Ahora tenemos 100 dulces y queremos que en cada bolsa haya 5 dulces
[cuantas bolsas podemos llenar si tenemos 100 a cuantas bolsas les
podemos poner esos 5 dulces

A: ...

M: {Qué hacemos?

J: De 5 en cinco

M: A ver ponle entonces

A:5+5+5.

5,10,15,20,25,30,35,40,45,50 ... 75 ... 5,10,15 ... 85 ... jCieeeen! Ya
L: Corrobora que este bien va sumando de 5 en 5 y dice si si esta bien
M: ;Cuantas bolsas pudieron llenar? ;cuantas son?

K: Cuenta en la pantalla el nimero de veces que esta escrito el 5 12 13 14
15...20

En el dultimo problema los alumnos hicieron varios intentos con la suma, la
resta y la multiplicacién.

El enunciado dice asi:
Voy a regalar 85 chocolates para la fiesta. Si en cada bolsa se pondran 4

¢Cuantas bolsas tendran chocolates?

Inicialmente los nifios optaron por hacer sumas como posible solucion sin
embargo pronto se dieron cuenta de que era muy tardado asi que probaron con la

multiplicacion.
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M: Cuénto seria entonces 4 x 85
K:4x5

J: ;20!

K:5x 4 son20

M: Entonces pongale igual ... entonces serian 20 como ta dices Karen 4 x 5 son 20
y ¢se pone el 20 completo?

K: No se pone el 0 y llevamos dos

M: Y luego Karen

K:4x8 son32+2

J:34

M: Muy bien y ;van después del cero?

Ahora tenemos 340 dice entonces que con 85 dulces ;podemos llenar 340 bolsas?
(81 se puede?

J: No entonces no

Pero en vista de que no era la respuesta correcta, decidieron probar con la

resta

M: Entonces tampoco fue la multiplicacion , entonces
K: Resta

M: ;Y qué vamos a restar?

K: 4 menos 85

M: ;Y a4 le podemos quitar 85?

A: No

M: Entonces como seria

A: 85- 4,a 85 le quitamos 4 , lo hicimos al revés, 85
menos cuatro

Y asi sucesivamente fueron restando hasta quedarse en ceros pero antes
se equivocaron en varias ocasiones quizas porque iban descendiendo de una

cantidad grande.
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Sin embargo, resulta importante rescatar el hecho de que el equipo de
Karen pudo hacer la operacion de suma, resta y multiplicacion de manera
horizontal, cosa que a la mayoria de los nifilos les cuesta trabajo resolver
correctamente puesto que la forma mas usual de hacer las operaciones es
verticalmente.

De igual forma es interesante comentar que ellos lograron identificar como
resultado el numero de veces que resto 4 y no la cantidad que les sobro.

Finalmente se le se entregd un cuestionario para que lo resolvieran, pero no
les agraddé mucho la idea ya que les llevd mucho tiempo resolver los
planteamientos de esta seccién, ademas de que veian un poco cansados por que
estaban en examenes y algunos aun tenian pendiente una parte de su examen y
eso les preocupaba.

No obstante al finalizar su trabajo y ver la animacion con que se concluye
esta seccion de los Dulces, se emocionaron mucho y trataron de llamar la atencion
de los otros en senal de que fueron los primeros en terminar su trabajo bien hecho

(aunque no lo estuviera).

Evaluacion

A pesar de que los alumnos venian cansados y preocupados porque
estaban en examenes; trabajaron muy bien, les emocionaba el ser los primeros en
terminar un ejercicio aunque estuviera mal,

Se pudo observar que en esta ocasion ya no tuvieron tatos problemas para
acceder al programa, pues los nifios ya estan mas familiarizados con el software e
inclusive se auxiliaban unos a otros cuando tenian algun problema.

Por otro lado, result6é evidente que a los alumnos se les dificultd el trabajo
en equipo para las cuestiones aritméticas sin embargo, se turnan para ir
escribiendo numeros, operaciones o respuestas o simplemente para emplear el

mouse.
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En cuanto a los problemas, considero que, el ultimo problema ya les resulté
tedioso resolverlo asi que se estudiara la necesidad de eliminarlo o sustituirlo por
otra actividad.

También se observd que a la mayoria del grupo les costé trabajo
resolverlos, puesto que no entendian el problema quizas porque no estan
acostumbrados a los problemas de tipo de agrupamiento, ya que son mas usuales
en la escuela los de tipo de reparto.

Cabe sefialar que a pesar de que estuvieron resolviendo problemas muy
similares, nunca identificaron una operacion especifica para resolverlos de manera
mas rapida, sino que en cada uno emplearon una estrategia diferente.

En esta segunda sesion tampoco han relacionado formalmente la division
como medio para resolver los problemas, lo mas cercano a ello es la asociacion

que empiezan a hacer con la multiplicacion.

Tercera sesion

Planeacion

Propésitos:

¥l Aplicar diversos procedimientos para resolver problemas de reparto.

¥l Estimar el resultado de divisiones de nimeros de dos cifras entre una.

Se continuara trabajando en equipo y se visitara la seccion de “Los
Regalos® en la que les presenta tres problemas:
Tenemos 20 pesos y queremos compartirlo para tener la misma cantidad y
que no sobre nada ¢Cuanto dinero le tendra que tocar a Moncho y a Cuco
para comprar el regalo?
Nosotros juntamos 24 canicas, si cada uno quiere darle la misma cantidad
de canicas como regalo a Pelusa ¢ Cudntas le dara cada uno?
Tengo $58.00 y quiero comprarle a Pelusa pelotas para que juegue con
ellas; si cuestan $8.00 Cuantas pelotas puedo comprar?

Con estos problemas se pretende que los nifios mediante estimaciones y

célculo mental, se aproximen al resultado, es por ello que en esta ocasion se le
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dan cuatro posibles respuestas, con la finalidad de que analice las opciones y elija
la que considere correcta.

La segunda pantalla plantea la siguiente situacion:

Hola nosotros queremos comprar un carrito que cuesta $25 .00. Si el gasto
lo compartimos
jCuanto dinero aportara cada uno? ... ;Cuanto dinero sobré?

De igual modo se le dan tres opciones como resultado, pero en esta
ocasidén se incluye al cuaderno para que anote la manera en que decidieron
resolver problema y por vez primera se aborda ligeramente el tema del residuo
aunque no propiamente sino manejado como “lo que sobra”. Aqui se espera ver si
hay algun equipo que resuelva el problema a través de una divisibn o como lo
hacen esperando que exista una evolucion en cuanto a las estrategias que

utilicen.

Desarrollo

Esta Sesion se efectud el 12 de Diciembre de 2002 a partir de las 9:30 a.m.

Debido a que la fecha es una fiesta de tradicion para la comunidad en
donde se localiza la escuela, faltaron algunos nifios sin embargo, se pudo realizar
bien el trabajo pues en algunos casos se reintegraron los equipos con dos o tres
personas y eso permitid mayor participacion de nifios que colaboraban poco por
temor a la computadora o porque no lo dejaban utilizar el mouse.

En general los alumnos resolvieron facilmente los problemas de la primera
pantalla, no hubo duda alguna en cuanto a la respuesta del primer problema de
inmediato acertaron y aceptaron como respuesta el 10 e inclusive ni siquiera
vieron las otras respuestas, lo que permite ver que para ellos no fue necesario
ponerles el dos como numero ya que lo dedujeron mediante los nombres “Moncho
y Cuco”.

Al cuestionarlos sobre como supieron que era 10 la respuesta coincidieron

en lo siguiente:
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M: Y si lo quieren compartir cudnto les va a tocar
A: Diez

M: Y coémo saben que diez

A: Porque 10 + 10 son 20

M: Bien quien tiene otra respuesta... jalgin otro equipo le puso otra
respuesta?

A: iNo!

Nosotros juntamos 24 canicas, si cada uno quiere darle la misma cantidad
de canicas como regalo a Pelusa ¢;Cuantas le dara cada uno?

Volvieron a poner como respuesta el 10 quizd porque como sehalé
anteriormente, los nifios no comprendieron el problema y no se percataron de
quienes y cuantos eran los involucrados, solo contestaron al azar y fue hasta el
comentario grupal que se dieron cuenta de cuantos personajes estaban
involucrados en el reparto, de ahi que las respuestas fueron diferentes y cuando
se analiz6 los nifios acertaron en su respuesta y mencionaron como estrategia las

siguientes:

A:De6!de6
M: Por qué 6,... esta bien pero porque 6

A: Porque hay 4 nifios y este como se llama y ... hay 6 (levanta un dedo)
y luego 12 (levanta 2 dedos) y veinti...

A: Porque hay 4 nifios y en la mitad de 24 la pueden dividir en 6
M: Y ta como sabes que son 6
A: Por las tablas

M:;Como hiciste tus ...
A: Porque 6 X1 = 6 ahi va un nifio, luego 6 X 2 = 12 van otro niflo, 6 X 3
= 18 van 3 nifios, 6 X 4 = 24 y son 4 nifios

Considero que esto es un claro ejemplo de la evolucion en cuanto a la
forma de resolver los problemas, que parte del que va estimando poco a poco,

hasta el mas avanzado y que utiliza las tablas de multiplicar y esto comprueba
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como los niflos buscan sus propias estrategias para resolver un problema de
reparto sin que se les diga necesariamente que son divisiones.

Algo parecido ocurre con el tercer problema:
Tengo $58.00 y quiero comprarle Pelusa pelotas para que juegue con ellas;

si cuestan $8.00 Cuantas pelotas puedo comprar?

A:Ibasumando ....8en§ ...

M: De ocho en ocho hasta que te dio el 58

A: Aja

M: Y fueron cuantas veces

A: Fueron ...

Otro nifio contestd

A:7x 8son... mmh 7X 1 .. son hay ya se me olvido
M: ;Cuanto es 7 x 8 ? a ver ayudenle

A: 56

M: 56 ... y sobran dos pesos muy bien, entonces para cuantas pelotas nos
alcanzaba

A: Para7

En este caso, la mayoria de los alumnos hicieron bien las sumas o
multiplicacion para resolverlo, o que indica que de alguna manera han superado la
etapa grafica o la necesidad de emplear materiales concretos para resolverlo,
aunque ello no quiere decir que se deba prescindir de ellos, pero se considera que
son soOlo necesarios para ciertas situaciones de introduccién pero como los
alumnos ya han resuelto varios problemas ya no tienen esa necesidad de buscar
su cuaderno para dibujar palitos sino para anotar operaciones.

La ultima situacién problematica dice asi.

Hola nosotros queremos comprar un carrito que cuesta $25 .00. Si el gasto
lo compartimos
jCuanto dinero aportara cada uno? ... ;Cuanto dinero sobro

En cuanto a la cantidad que debia aportar cada uno hubo un poco de

confusion entre lo que los nifios entendian y lo que se esperaba como repuesta

pues ellos dieron como respuesta 12 y era correcta solo que sobraba demasiado
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asi que se les hizo la aclaracion de que debia quedar menos y ello obligd a
replantear sus respuestas y a creer que estaban mal asi que es necesario ser

mas especifica en lo que se pretende para evitar confusiones.

Evaluacion:

Por lo que se pudo observar, las actividades para esta sesion fueron
desarrolladas de manera muy rapida y se les hicieron sencillas de resolver ya que
se les dieron tres posibles respuestas.

Las respuestas de los alumnos permiten dar cuenta de la evolucién de los
procedimientos empleados por los nifios, en los que ya se destaca el uso de la
multiplicacion como una via rapida para resolver los planteamientos.

A los alumnos les agrado que no fueran tantos problemas y que no tuvieran
que justificar su repuesta por escrito. Esto a su vez permitié hacer un analisis
dentro del grupo enriquecedor.

En lo que se refiere al programa a los nifios se encuentran cada vez mas
familiarizados con las pantallas, la forma de navegacion y los principales botones
e iconos e inclusive resuelven los sencillos problemas que se les puedan
presentar.

El color y la pelicula que pasa al final de cada seccién es otra de los cosas
que mas les agrada a los nifios y es por eso que en ocasiones antes de terminar

de resolver los problemas quieren pasar la animacion de esa seccion.
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Con respecto al segundo propdsito, resolvieron los problemas de division de
dos cifras entre una sin que se percataran de ello y sin necesidad de emplear el
algoritmo.

A algunos nifos les cuesta trabajo comprender el planteamiento del
problema y eso conlleva a que respondan errbneamente.

Durante los comentarios acerca del trabajo que se habia realizado hubieron
dos nifos que se ve que comienzan a identificar la divisibn como forma de
solucionar los problemas y lo relacionaron mas con el problema en donde sobra,

pero ya no quisieron hablar del tema porque pensaron que estaban equivocados.

Cuarta sesion

Planeacion:

Propésitos:

¥l Identificar los procedimientos o estrategias que utilicen los alumnos
para resolver los problemas de division empleando el algoritmo convencional.

¥l Resolver divisiones con residuo y sin residuo

Para cumplir con los propdésitos planteados anteriormente se presenta la
situacion de “Los juegos” en la que los nifios a través del juego de la loteria y la
busqueda de una palabra deberan resolver divisiones empleando el algoritmo
convencional.

Juego 1:
Resuelve las divisiones y cuando hayas logrado 5 respuestas en una hilera
jhabras ganado!

Aqui se presentan ejercicios del tipo21/3=___  en el que el nifio debe
encontrar el cociente de cada division para poner en practica sus conocimientos,
cabe destacar que aqui se espera que los nifios resuelvan divisiones con
cocientes de cantidades de uno y dos numeros y con residuo cero.

Juego 2:
jDescubre la palabra secreta dando doble clic en el icono rojo y después

escribe la respuesta!



96

Arrastra con el mouse la letra a la nota musical que le corresponda por su
cociente y residuo. ; Qué palabra se formo6?

La siguiente actividad tiene la misma finalidad resolver divisiones pero
empleando el algoritmo convencional de esta operacion, es decir la galera o
“casita” que es como mejor se le identifica a la division, ademas de emplear los
términos de “cociente y residuo” para que los alumnos los reconozcan como parte
de la division.

Con ambos ejercicios se busca fomentar el trabajo en equipo para resolver

las actividades de manera mas participativa.

Desarrollo:

La sesion fue realizada el 17 de diciembre de 2002 en un horario de 9:30 a
10:30 a.m.

La clase dio inicio recordando lo que estan haciendo y para qué.
Posteriormente se les da la indicacion de que vayan al menu y elijan la seccion de
“Los juegos” y resuelvan las actividades para luego comentarla entre todos.

Al llegar a dicha seccion los nifios se emocionan y exclaman jOralej jMira! y
ya para este momento los nifios accionan las bocinas para escuchar las
instrucciones en lugar de leerlas.

Al momento de escuchar la palabra “divisiones” los nifios se desconciertan,
se ven entre ellos y de momento no saben que hacer sin embargo hay nifios que
al ver las operaciones la relacionan con las multiplicaciones y comienzan a

resolver las primeras: 21 /3=y 30/ 5=

A: Maestra es que no sabemos las divisiones

M: Entonces como las resolveremos a ver piénsenle
A: ;Multiplicando?

M: Si

A: 9 X ... 3 es 3 pero buscamos en la tabla del 3 un numero que
multiplicado nos de 21

- Es4,estres

- por eso te digo buscamos en la tabla del 3 un numero que nos de 21 3X 7
...es 7 ... ahora la siguiente sies 6

-6X 5dan 30
-ahora 6 X 8
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Pero al enfrentarse a la tercera division 84 / 4 = los equipos lo resuelven

de diferente manera:

- busco en la tabla del 4 un ntimero que me de 84 pero no hay a ya sé
primero hay que escribir y luego borra ... maestra le podemos poner en
avanzar.

M: Si le pones en avanzar no has ganado, no has terminado este juego.
Otro equipo en la misma division responde asi

A: 16

-20y20y20

- 20y 20 son 40 ...espérate 20 y 20, 20 y 20; 20 + 20 son 40 son 80y
uno 21 ponle 21 Jests

Misma division en otro equipo:

T: Hay que dividirlo en 4 partes... la mitad son 42 ... 12y 12 son 24
son 12

Se puede apreciar que ante el hecho de no poder resolverlo mediante la
tabla del 4, los niflos buscan otra forma y es interesante ver como tratan de
simplificar la cantidad dividiéndola a la mitad para convertirla en una cantidad que
sea facil para ellos; cabe mencionar también que las soluciones que ellos
obtuvieron fueron resultado de calculo mental y ya no buscaban el cuaderno para
hacer anotaciones, dado que ya estaban familiarizados con el hecho de hacer sus
operaciones mentalmente.

Dado que en esta seccidén del programa también presenta problemas, pues
desde el inicio ya aparece el cero en las casillas y al quererlo borrar para anotar
sus respuestas los saca del programa y hay que reiniciarlo desde el principio, lo
que origind un poco de desesperacion pues casi todos querian saber que habia
mas adelante y ser los primeros en terminar. También se observé que ellos no
entendieron bien las instrucciones pues pensaron que con resolver 5 ya habian
terminado, no importando si estaban bien o mal; asi que avanzaron a la siguiente
actividad.

Otro aspecto que destaco es que los equipos iban resolviendo las divisiones
en el orden presentado y no aleatoriamente, es decir eligiendo aquellas que si

podian resolver mediante las tablas de multiplicar, s6lo un equipo resolvié ocho y
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por eso se consideraba el ganador pues se habia pasado de las cinco que segun
ellos se les pedia.

En el segundo juego
jDescubre la palabra secreta dando doble clic en el icono rojo y después
escribe la respuesta!

Arrastra con el mouse la letra a la nota musical que le corresponda por su
cociente y residuo. ;Qué palabra se form6?

Aqui sucedi6 algo similar puesto que al igual que en el juego anterior los
alumnos debian resolver divisiones pero empleando el algoritmo propiamente de
esta operacion y lo que es mas tomando en cuenta el cociente y el residuo. Al
principio estaban desconcertados esperando que se les dijera como se resolvian
pero como no sucedia, entonces se preguntaban entre ellos que significaban esas
palabras nuevas y como nadie sabia optaron por buscar alguna manera de
resolverla.

Algunos equipos comenzaron a contar las notas en las que se pondrian las
letras y luego el numero de notas con letras, sin tomar en cuenta para nada las
divisiones ni los resultados; e intentaron escribir la letra en cada nota pero no lo
aceptaba el programa hasta que se les indic6 que escucharan que la instruccion
dice arrastrar no escribir en la nota. Otro equipo lo resolvi6 como si estuviera
haciendo una “sopa de letras” y de esa manera encontré la palabra que se
buscaba pero aun no la formaba en las notas y de hecho la mayoria obtuvo la
respuesta por deduccion pero no a través de las divisiones.

También se observé que hubo un poco de confusidon en esta seccién ya que
primero aparece una pantalla en la que no hay que hacer nada, hasta después de
haber resuelto la pantalla que sigue y luego regresar a la primera y esto como que
los confundié un poco pero lo pudieron resolver bien, aunque ellos esperaban
algo mas después de escribir la respuesta correcta en la primera pantalla, quiza
alguna animacion o alguna felicitacion. Pero al poder jalar las letras a las notas les
gustd y jugaban un poco tratando de formar palabras.

Finalmente al término de la reflexion grupal, los alumnos exploraron el final

del programa y exclamaron en tono de tristeza jYa es la despedidal, se les dan las
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indicaciones para esta seccion y al ver la animacion algunos aplauden; luego se
les pide que vayan a la seccidén de “Créditos” y se emocionan al oir la musica y
ver la imagen y leer los nombres, asi que accionan varias veces la bocina para

repetir la musica y le suben al volumen.

Evaluacion:

Las actividades propuestas para esta sesion, resultaron dificiles para los
alumnos, sobre todo por el hecho de que fueron demasiadas divisiones para ellos,
aunque nunca se desanimaron y contestaron acertadamente algunas, lo que
estuvo dentro de su alcance ya que apenas estan en el aprendizaje de las tablas
y las multiplicaciones.

A pesar de que los alumnos manifestaron que no se les habian ensefado
las divisiones sin embargo, identificaron las representaciones de la division como
los signos |y / reconociéndolos como “entre” lo que nos sugiere la idea
de que ya tienen ciertas bases que permiten relacionar las divisiones con sus
representaciones.

Por otra parte, es necesario agregarle al programa alguna animacion con
mensaje 0 musica en el segundo juego para que los nifios sepan que han
terminado ese juego.

A pesar de que aparentemente fueron muchas divisiones, considero que es
adecuada para los nifios que estan en grados superiores, ademas estaba
planeada para aplicarse hacia final del ciclo escolar cuando los nifios ya les han
ensefado el algoritmo propio de la division.

En esta ocasion no se cumplié con los objetivos planteados, puesto que a
pesar de que los alumnos resolvieron algunas divisiones, no lo hicieron empleando
el algoritmo convencional como se esperaba; no obstante el hecho de no
resolverlas mediante los convencionalismos, permitio observar y tener presente
algunas caracteristicas que pueden servir de punto de partida para futuras
investigaciones.

También se destaca el hecho de que los nifios aun siguen con la idea de

que dividir implica tener partes iguales y aunque para los propositos de esta
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investigacion no se hizo mucho hincapié en el residuo, se considera importante
retomar la idea de que no siempre son partes iguales o que sobra.

Finalmente se concluye que a través de las actividades planteadas en el
software “Fiesta Sorpresa” se ha ido fortaleciendo la nocion de division, en la que
los nifios han creado sus propias estrategias de solucion y en las cuales se

observa una cierta evolucion hacia la comprension convencional del algoritmo.

CONCLUSIONES

El proceso investigativo aqui descrito permite puntualizar, en lo general, lo

siguiente:

& El concepto de division implica todo un proceso que no se adquiere
en un mes ni en un ano, y para que verdaderamente los alumnos
comprendan y construyan el significado de ésta operacion, es deseable
no presionarlos a que memoricen un procedimiento, un algoritmo ya

que ello no garantiza que lo hayan entendido.

Es conveniente que en esta construccion del concepto de division se
le permita a los nifios utilizar sus propias estrategias para resolver los

problemas ya que no existe un modo unico de solucionar un problema.

Resulta indispensable que en la escuela primaria se trabaje mas la
idea de division a partir de agrupamientos y no s6lo como reparto ya
que con esto propiciara mas la reflexion en los alumnos y permitird una

mayor vision del concepto mismo.

&1 El concepto de dividir va mas alla de las cuestiones matematicas
pues trasciende hacia un plano moral, dejando ver los valores de los

ninos al hacer los repartos.
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&l En la aplicacion del Software “Fiesta Sorpresa” los alumnos nunca
se dieron cuenta de que estaban “dividiendo” como concepto
matematico aunque ya lo estaban construyendo en su interior. Debido,
entre otras razones, a la importancia que se le dio en su planeacion a

las caracteristicas biopsicosociales de los alumnos.

1 Con la implementacion del Software en las actividades se logrd
atraer y mantener la atencion de los alumnos en las actividades que se
le presentaron, pasando por alto dificultades de tipo técnico y de
programacion que presenta el programa, ademas de los problemas que
implicéd el trabajo en equipo y la poca practica que tenian con las

computadoras.

b A pesar de que para la mayoria de los alumnos era la primera vez
que tenian contacto con las computadoras, el programa resulté facil de

manejar.

b Es necesario corregir errores de programacion para que el software
no continue presentando dificultades a la hora de instalarlo asi como en

el desarrollo de la actividad de los juegos.

i A pesar de que el programa presenta una propuesta de solucién en
algunas actividades, los alumnos emplearon otras para llegar a la

respuesta que consideraban correcta.

&1 Para resolver los planteamientos del programa la mayoria de los
ninos emplearon los conocimientos previos que poseen para
resolverlos, como: contar con los dedos, sumar, restar. Aunque se les
dificultd el no poder dibujar en la computadora algunos graficos que le

apoyaran en el proceso, por lo que no fue raro el ver a los nifios tomar
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sus cuadernos y hacer “palitos”, cdmo una herramienta que los apoyara

en la construccion de su conocimiento.

Los procedimientos mas empleados por los nifios fue “jalar objetos”,
las sumas y restas mientras que los alumnos mas avanzados usaron la
multiplicacion como estrategia de solucion; aunque hubieron quienes

comenzaron dibujando palitos en sus cuadernos.

il Es importante sefialar que ninguno de los educandos utilizd el
algoritmo convencional de la division, sin embargo si llegaron a

identificar términos como “entre”, “dividir”, “repartir”, “cociente y residuo”

como parte de la divisidon

bl En general las expectativas que los alumnos tenian del programa
fueron que esperaban un programa tipico de Nintendo en el que

tendrian que competir con la maquina y no con sus companeros.

i El empleo de la computadora y el programa educativo para abordar
el tema de las divisiones, no sélo contribuye a construir conocimientos;

también implica una nueva forma de pensar y hacer las cosas.

il Es indispensable hacer que los profesores se actualicen e integren
las computadoras y programas educativos en sus planeaciones
cotidianas, para que aprovechen todas las ventajas que brindan los

avances cientificos y tecnoldgicos de nuestra era.

¥l Para responder a las necesidades que la misma educacion va
exigiendo, es necesario que mas maestros se interesen por desarrollar
programas que se apeguen a las caracteristicas de los nifios, de los

contenidos programaticos y de la situacion propia del pais.
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Finalmente, como observaciones colaterales a este proceso investigativo se

puede decir que:

a)

b)

La nocion cultural que tienen los maestros acerca de las computadoras
se reduce al manejo de Internet, pero desconocen el uso pedagogico
que se le pueda dar a la computadora e inclusive consideran que es su

“hora de descanso” o como lo dijo la maestra “es pérdida de tiempo”

Desafortunadamente por las condiciones de tiempo en que fue realizada
esta investigacion, no fue posible entrevistar a la titular del grupo para
saber cual es su apreciacién después de las actividades trabajadas con
los alumnos en el salén de Red Escolar; aunque la noté mas interesada
en lo que hacia después que estuvo presente la Psicologa de la
U.S.A.E.R. en una de las sesiones de trabajo con el grupo, en la cual
por cierto rescatd la importancia de trabajar con programas que

verdaderamente corresponden a contenidos de educacion primaria.
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