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INTRODUCCION

Con los afios de experiencia docente a nivel primaria, me he percatado que en la
adquisicién del proceso de aprendizaje de la sustraccidon los alumnos se confunden
y muestran dificultades por lo que no adquieren en forma completa el proceso de
solucion de la sustraccién y solo se quedan con fragmentos ambiguos y sencillos de
su proceso. Como por ejemplo cuando regularmente al alumno se le ensefia en
forma concreta con diez palitos de paleta y se le quitan tres con frecuencia se le
pregunta cuantos palitos de paleta le quedan a lo que contesta que le quedan siete
palitos, posteriormente el docente realiza el mismo ejercicio en forma grafica, ya no
utiliza los palitos de madera sino los representa por medio de dibujos, lo que le
dificulta al alumno procesar en forma grafica los palitos antes utilizados en forma
concreta, muchas veces el docente piensa que es muy facil que el alumno razone en
forma grafica lo que represento en forma concreta sin embargo no es asi;
inmediatamente después el docente pasa a la forma simbdlica imaginando que el
alumno ya pudo comprenderlo al mismo tiempo que él; entonces cuando pone el
mismo ejercicio de sustraccion solamente que ya no utiliza dibujos de los palitos de
paleta si no niumeros que representan la misma cantidad de palitos, es el momento
qgue el alumno se confunde aln mas por el poco tiempo que le dan para procesar
dicha informacion y antes que pueda comprender dicho conocimiento el docente
pasa a la forma abstracta ensefiando al alumno alguna de las formas de resolver
ejercicios de sustraccion por medio de algun ejemplo de algoritmo. Es asi que el
alumno comprende pedazos ambiguos del proceso de solucién de la sustraccién y no

el proceso completo.

De ahi nace mi preocupacion por tratar de dar una solucion diferente a la
problematica educativa detectada en el tercer grado de educacion primaria en la
asignatura de Matematicas en relacién a las “Dificultades de comprension en el
proceso de ejecucion de la sustraccion”, que se pretende solucionar por medio de
una propuesta educativa, la cual consta de una propuesta psicopedagogica

fundamentada en mi experiencia laboral docente, sustentada en el desarrollo de una



tesina apoyada de un programa computacional educativo y de un manual de

sugerencias didacticas para su mejor manejo.

De esta manera se pretende que el docente frente a grupo tenga una propuesta
diferente a la que normalmente se utiliza en la escuela primaria brindando nuevas
estrategias para la enseflanza — aprendizaje de la sustraccién. Y a su vez los
alumnos tengan una mayor oferta de estrategias metodolégicas para una mejor

comprension de los procesos matematicos.

Los alumnos de educacion primaria, presentan problemas en la comprension del
proceso de aprendizaje de la sustraccion, lo que acontece en los alumnos dificultad

en solucionar problemas que se presentan en su vida.

Es importante que el alumno acceda, comprenda, desarrolle y sepa, cuando utilizar
este conocimiento, ya que es una llave de acceso para aprender otros nuevos, de la
misma importancia la sustraccibn ayuda a plantear, desarrollar y solucionar
problemas que impliquen calculos matematicos muchas veces contextualizados en

su vida diaria del alumno.

Debido a la importancia de la sustraccion a nivel escolar, y a nivel sociocultural,
nace de esta importancia mi preocupacién para tratar de solucionar el problema
“Dificultades de comprensiéon en el proceso de ejecucion de la sustraccion”
con apoyo de mi propuesta “Uso de la computadora en el aprendizaje de la
sustraccion con alumnos de 3° grado de educacién primaria’ tratare de

subsanar esta deficiencia en el aprendizaje de los alumnos.

El disefio y aplicacion de la propuesta educativa tiene como objetivos que el alumno

de 2° ciclo de educacion primaria:

s+ Desarrolle el proceso de resoluciéon de la sustraccion.

*

% Reconozca los elementos que intervienen en el proceso de resolucién de la
sustraccion.



% Represente en forma gréfica, simbdlica, y abstracta el proceso de resolucién
de la sustraccion con el apoyo de estrategias y actividades computacionales
incluidas en la propuesta.

% Analice y reflexione las estrategias didacticas del proceso de resolucién de la
sustraccion.

Estos son los resultados que se esperan tener con la aplicacién de ésta propuesta

educativa.

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA PEDAGOGICA

La propuesta pedagdgica “ Uso de la computadora en el aprendizaje de la
sustraccion con alumnos de 3° grado de educacion primaria” es una exposicion
de un conjunto de actividades didacticas fundamentadas en conocimientos teoricos -
metodoldgicos que surge como necesidad para el apoyo de las practicas docentes.
La propuesta pedagdgica se fundamenta en un manual de sugerencias didacticas
para el docente en el que se incluyen actividades didacticas para el alumno,
sustentadas en un programa interactivo multimedia, actividades que se acompafan
de instrumentos de mediciéon para que el docente investigue los alcances de la
propuesta.

Para que el docente tenga a bien considerar la propuesta pedagogica es necesario
gue se le oriente de la manera mas sencilla y clara como se utilizan las partes que la
conforman, asi tendra un mejor control en el manejo y desarrollo de las actividades

incluidas en la propuesta.

* La realizacion de este trabajo: “ Uso de la computadora en el aprendizaje de la
sustraccion con alumnos de 3° grado de educacidon primaria ” surge como una
preocupacion personal ya que en mi experiencia laboral docente, he observado en
algunos grupos que ciertos alumnos presentan “Dificultades de comprension en el
proceso de resolucion de la sustraccion”, aunado que los docentes y alumnos le dan
mas importancia en adquirir en forma rapida los resultados que tener una conciencia

del proceso mismo, ambos actores se preocupan por no tener problemas con las



calificaciones bimestrales que se tienen que otorgar como resultado del
aprovechamiento escolar de los infantes.

Una vez detectado el problema base “Dificultades en el proceso de ejecucién de
la sustraccion” decidi tomar este tema para desarrollar una propuesta

computacional educativa con fines de titulacion.

En la busqueda de formas que me permitieran resolver este problema, planteo una
propuesta educativa “ Uso de la computadora en el aprendizaje de la sustraccion
con alumnos de 3° grado de educacion primaria ” apoyada en la aplicacién por
parte del docente, sustentada en un manual de sugerencias didacticas, orientada en
un software educativo, que ofrece un panorama poco conocido e interesante de
como acercar al nifio a la ensefianza de la sustraccion.

Por su conducto se le propone al docente que se encargue de organizar en su
planeacién semanal la aplicacidén de actividades pedagdgicas incluidas en el manual

de sugerencias didacticas.

La trascendencia de la presente no radica solo en el hecho que me permitira concluir
la Especializacion en Computacion y Educacion, la importancia se refrenda con la
conviccion de dar posible solucion al problema “Dificultades en el proceso de

resolucién de la sustraccidon” que se pretende solucionar con dicha propuesta.

Desde luego, habré de continuar preparandome para tratar de subsanar aquellas

limitantes existentes y que me permitan a futuro ser un mejor profesor.

El documento esta conformado por cuatro capitulos.

En el primero se hace el planteamiento general del problema que justifica el porque
se selecciond el tema y la opcidén de propuesta didactica, también se describe la
propuesta pedagdgica y sefalan los propésitos a alcanzar durante el desarrollo del

trabajo.



En el segundo capitulo se expresan las ideas que dan sustento a la propuesta las
cuales se consideraron fundamentalmente: Planes y Programas de estudio de la
SEP y como se concibe ésta desde el enfoque funcional para la resolucién de
problemas; también se considero el aprendizaje de los nifios con fundamento al
desarrollo de competencias para la vida y la relacion que tiene la sustraccion con la
vida sociocultural del nifio, no olvidando los elementos que intervienen en la
sustraccion, todo esto orientado al uso de las prestaciones de la computadora como
herramienta en el modelo de la propuesta educativa.

En el capitulo tres, se presenta la propuesta educativa basada en la aplicacion de
estrategias pedagdgicas incluidas en un manual de sugerencias didacticas para el
docente, el cual contiene estrategias matematicas graduadas en el proceso de
resolucion de la sustraccidn orientadas a su vez en un software educativo que
incluye una serie programada de actividades en que el alumno debera interactuar

con ellas.

En el capitulo cuatro se muestra el protocolo de investigacion que servira al docente
para registrar en forma sistematica los resultados obtenidos en la aplicacion de la
propuesta y que a su vez brindara el apoyo para el analisis de las actividades y poder
hacer un seguimiento del proceso, que le permitird al docente tener una visién de los

logros y limitaciones en relacion a la problemética detectada.

Estoy consciente que los objetivos planteados son probables que no se logren al
100% ya que el éxito de la propuesta educativa depende en mucho de la iniciativa
que le ponga cada docente al aplicarla, sin embargo confio en la preocupacion de
mis compaferos docentes por tratar de solucionar los problemas que aquejan a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje de las matematicas y considero que

tendran en bien considerar el desarrollo de ésta propuesta.

Es indispensable que los alumnos se interesen y encuentren significado y

funcionalidad en el conocimiento matematico.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

“DIFICULTAD EN EL PROCESO DE APLICACION DE LA SUSTRACCION EN
ALUMNOS DE 3° GRADO DE EDUCACION PRIMARIA”

Durante mis aflos de experiencia me he percatado que se presenta con mucha
frecuencia un problema en el proceso de ensefianza - aprendizaje con relacion a la
asignatura de matematicas “Dificultades en el proceso de ejecucion de la

sustraccion”

Considerando que el fundamento de este problema se da principalmente porque es
un contenido curricular con un grado de abstraccion complejo, lo que dificulta su facil
comprension, ademas que muchas veces el docente frente a grupo carece de
variantes en la ensefianza de este contenido curricular lo que conlleva a un trabajo

sistematizado y mecanico en forma convencionalista.

Este problema influye en diversos ambitos de la vida del estudiante de educacion
primaria. En primer instancia, la dificultad en la comprension del proceso de
resolucidon de la sustraccion, provoca que el alumno no pueda acceder en forma
autonoma y eficiente al intercambio comercial (compra y venta) de productos y
servicios que se desarrollan en su contexto sociocultural, ya que normalmente es
abusado en el intercambio monetario, reduciendo el uso de divisas monetarias en lo
minimo o elemental.

Vale la pena considerar que el alumno no solamente cumple un rol de estudiante
sino también cumple con otros roles dentro del ndcleo familiar como hijo(a),
hermano(a), sobrino(a), tio(a), etc. y en todos ellos esta sujeto al uso de divisas
monetarias como por ejemplo cuando lo mandan a comprar a la tienda huevo,
salchichas, jamon, etc. y le dan un billete, cuanto le tiene que dar el despachador de
la tienda de cambio del billete, es en ese momento en que el alumno pone a prueba
su conocimiento de la sustraccién y puede comprobar si el cambio que le dio el

despachador de la tienda fue el correcto o incorrecto; con frecuencia el alumno que
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comprende la sustraccion puede hacer la operacién en forma mental para comprobar
el resultado si no es asi llega a casa a tomar papel y lapiz y verifica lo acontecido en
la tienda unos momentos antes, sin embargo los alumnos que demuestran dificultad
en los procesos de resolucién de sustraccion en la mayoria de la veces que van a la
tienda se quedan con el cambio que le dio el despachador sin someterlo a prueba de
ningun tipo, quedandose muchas veces con una sensacién de inconformidad e

incertidumbre por no poder comprobar lo acontecido en la tienda.

En los tipos de sociedades en que vivimos (basadas economicamente en la accion

de consumir) los nifios y adultos no nos encontramos ajenos a tal actividad.

No obstante, la sustraccibn esta presente en otras situaciones mas de la vida
cotidiana. Por ejemplo cuando nos referimos a situaciones en las que tengamos que
medir el tiempo. Si un nifio entra en su colegio a las nueve de la mafiana ¢ Cuantas
horas faltan para el recreo o para terminar la jornada escolar? ¢ Si hemos quedado a
las siete de la tarde para hacer la tarea y son las cinco, cuantas horas me quedan
para estudiar Matematicas? De la misma forma el nifio tiene que recurrir a la
aplicacion de la sustraccion para poder calcular o aproximar las diferencias que le

establece el uso de un horario con sus quehaceres escolares o domeésticos.

La sustraccion es una operacién aritmética que esta presente en Nnumerosos
contextos y situaciones de la vida cotidiana infantil y adulta, particularmente los de
compra y venta asi como en los relacionados con medidas, sea del tiempo, de

volumen, de peso, etc.

De tal forma la escuela no pude descontextualizar al nifio del lugar en donde vive, ni
de los roles que cumple a fuera de la escuela dentro de su nucleo familiar, ni mucho
menos del intercambio monetario en que esta sujeto dentro y fuera de la escuela, ni
al calculo de medidas de tiempo, longitud, peso, etc. es por ello que la escuela debe
cumplir un rol sumamente importante en preparar al alumno para su vida

sociocultural dentro y fuera de la escuela y de ello de pende que el alumno acceda a
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la comprension y utilizacion de la sustraccion en diversos ambitos en que se

desenvuelve.

En este sentido conviene recordar que la sustraccion también es el fundamento de
nuevos conocimientos escolares mas complejos que seran abordados en los
proximos afos. Asi, la comprensidon de la sustraccion descansa sobre las mismas
operaciones elementales (adicién, multiplicacion y division), diversos problemas de
fracciones, decimales se resolveran por sustraccion, el uso de unidades y medidas
de tiempo (horas, minutos, segundos, dias, semanas, meses, afios, etc.), el uso de
unidades y medidas de peso (kg., gr., etc.), el uso de unidades y medidas de

volumen (litro, mililitro, etc.).

Las operaciones que se realizan en tercer grado generalmente son sobre niumeros
mayores que la decena por ello permite suponer un adecuado dominio de las

operaciones elementales, tanto para hacer calculos mentales como aproximativos.

En segunda instancia, en la escuela primaria, la poca o difusa comprension del
proceso de la sustraccion, provoca en algunos estudiantes un rezago educativo
importante, el alumno se contrapone a conocimientos matematicos posteriores ya
gue el mismo se condiciona a que si no pude acceder al razonamiento de la
sustraccién entonces no podra acceder a otros conocimientos.

El retraso académico que sufre el alumno que no ha adquirido la comprension del
desarrollo de la sustraccion en comparacion de sus compafieros que ya accedieron a
este conocimiento da como resultado desinterés, apatia, predisposicion,
irresponsabilidad y poco entusiasmo hacia las actividades escolares.

De la misma forma se ha observado en algunos casos que se perjudica y deteriora la
relacion hijo — padre de familia, por no consolidar los procesos matematicos; ya que
equivocada e inconscientemente los padres piensan “Mi hijo no es bueno para las

Matematicas, ya que no es muy listo”.
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Otro factor que es de suma importancia resaltar es el papel del docente; ya que en
muchos de estos casos los alumnos que presentan bajo rendimiento escolar sufren
la indiferencia del docente y en ocasiones soportan todavia aun mas insultos y
agresiones verbales. “Eres un tonto”, “No aprendes nada”, “Nunca entiendes” “Tenias

que ser tu” etc.

El alumno entonces entra a un estado de frustracion por no acceder en forma optima
al desarrollo del contenido y esto a su vez da como resultado una baja en el
rendimiento escolar y en su autoestima, ya que se considera poco inteligente en

comparacion de sus compafieros que si acceden a este conocimiento.
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JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Con mis afios de experiencia docente me he percato que algunos alumnos que
cursan el tercer grado de educacion primaria demuestran dificultad en el proceso de
aprendizaje de ejecucion de la sustraccion lo que me permite plantear una propuesta
pedagogica “ Uso de la computadora en el aprendizaje de la sustraccion con
alumnos de 3° grado de educacion primaria” misma que se sustenta en el art. 3
Constitucional y en el Plan y Programas 1993.

Con la reforma implantada en 1993, la cual pretende que las matematicas sean para
el alumno como herramientas funcionales y flexibles que le permitan reconocer,
plantear y resolver situaciones probleméticas presentadas en diversos contextos de
su interés no ha logrado incidir en las practicas de ensefianza convencionalista del
docente y en los habitos de memorizacion de los alumnos; por lo que decidi tomar
este tema para desarrollar una propuesta educativa para tratar de subsanar esta
situacién problemaética.(SEP, Plan y Programas de estudio, Edit. SEP. 1993, México.
p. 49).

Los procedimientos generados en la vida cotidiana para resolver situaciones
problematicas muchas veces son largos, complicados y poco eficientes, si se les
compara con los procedimientos matematicos convencionales ensefiados en la
escuela que permiten resolver las mismas situaciones con mas facilidad y rapidez.

Las matematicas permiten desarrollar en el nifio un pensamiento abstracto por medio
de distintas formas de razonamiento, como la sistematizacion y generalizacion de
procedimientos y estrategias que coadyuvan a la resolucion de problemas en
diversos dmbitos, como el cientifico, el técnico, el artistico y la vida cotidiana; de la
misma forma se debe reconocer que las matematicas forman parte de los mismos

medios o0 se presentan a traves de otros. (/bid. 49).

Aunque la mayoria de los padres de familia, alumnos y algunos docentes piensan
gue este es un problema descontextualizado y que solo se da en la escuela primaria
como la falta de adquisicion de la comprension en el proceso de resoluciéon de la

sustraccion como contenido curricular; ignoran que también la sustraccién es
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fundamental en la interaccion del alumno con su entorno social ya que es parte de
las operaciones matematicas funcionales en la utilizacibn de compra venta de
productos comerciales, en el manejo de diferencias de numeros de diversas
unidades de medida como: el tiempo, el peso y de volumen. Por ello su importancia

para solucionarlo.

Por ello es de suma importancia que el docente tenga a bien considerar el empleo de
la propuesta psicopedagdgica “ Uso de la computadora en el aprendizaje de la
sustraccion con alumnos de 3° grado de educacion primaria ” para ampliar la
oferta de estrategias pedagdgicas en la adquisicion de la enseflanza — aprendizaje
de la sustraccion, ya que afio con afio algunos alumnos demuestran dificultad para
acceder a este conocimiento. Por lo que el docente debe brindar a sus alumnos la
oportunidad de ampliar las rutas de acceso a este contenido y a su vez extender sus

experiencias docentes.

De la situacion problematica detectada “Dificultades en el proceso de resolucion
de la sustraccidén” y de las consecuencias que provoca y que anteriormente ya se
mencionaron, nace mi preocupacion por tratar de solucionar esta situacion de
conflicto por lo que surge mi propuesta “ Uso de la computadora en el aprendizaje
de la sustraccion con alumnos de 3° grado de educacion primaria ” la cual
pretende que todos los alumnos accedan y resuelvan ejercicios de sustraccion

cometiendo menos errores, con cifras de hasta 3 digitos.

La propuesta educativa se centra en la ejecucion de estrategias de ensefianza por
parte del docente incluidas en el manual de sugerencias didacticas apoyadas por un
software educativo en el que se desarrolla el proceso de ensefianza — aprendizaje de
resolucion de la sustraccion en orden ldgico y sistematico. La utilizacion del manual
permitira al docente utilizar en forma efectiva los recursos de la propuesta educativa.

Gracias al manual de sugerencias pedagogicas y al software educativo se podra
lograr que el alumno; observe en la pantalla de la computadora los elementos en
proceso, identificar en que preciso momento estan interactuando, poner a prueba si

lo que esta observando y aprendiendo sea correcto en la ejecucién de las actividades
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(identificacion y arrastre de elementos que intervienen en el proceso, escritura de
posibles resultados de los ejercicios de adicion y sustraccion, desarrollo del algoritmo
de la sustraccion) que contiene el programa, si no es asi el docente evaluara el

aprendizaje de cada alumno para identificar en que parte del proceso tiene dificultad.

Con el desarrollo y ejecuciéon de la propuesta psicopedagdgica los alumnos tendran
actividades y dinamicas con las cuales podran demostrar y poner a prueba su

aprendizaje.

También se pretende que el alumno sea un participante activo en el desarrollo del
programa, en el que observe, conozca, comprenda y aplique los elementos que
intervienen en el proceso de resolucion de la sustraccién para que posteriormente
pueda resolver ejercicios cometiendo menos errores; todo ello con el apoyo del
manual de sugerencias pedagogicas y el software educativo de la propuesta “ Uso
de la computadora en el aprendizaje de la sustraccion con alumnos de 3° grado

de educacion primaria”
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HACIA LA BUSQUEDA DE UNA PROPUESTA EDUCATIVA

Esta propuesta educativa, contiene una serie de actividades pedagdgicas incluidas
en el manual de sugerencias didacticas que serviran para guiar la ejecucion de la
propuesta para la ensefianza de la sustraccion. Ademas en las actividades sugeridas
al docente se incluiran otras actividades en software en las que se tenga que utilizar
la computadora como herramienta pedagdgica y el alumno tenga que interactuar

directamente con dichas actividades.

La propuesta computacional educativa contiene 6 actividades, las cuales estan

graduadas dentro del proceso de ejecucion de la sustraccion:

“Conjuntos”

“Relacion entre conjuntos”

“Representacion grafia — numero”

“Principio del razonamiento de la sustraccion”

“Desarrollo del proceso de resolucién de la sustraccién en forma grafica”

=+ & & & &

“Desarrollo del proceso de resolucién de la sustraccion en forma simbdlica”

El alumno en cada actividad no sera un espectador donde vea solamente el monitor
sino debera interactuar con el software educativo; la intencion de dicha actividad es

que el alumno pueda ir construyendo su propio conocimiento.

Cada actividad esta disefiada para que el alumno adquiera la informacién conceptual
necesaria y pueda entender la resolucion de la sustraccién, asi como poner en
practica la informacion conceptual adquirida en ejemplos para que el alumno vaya
reestructurando su propio conocimiento previo.

También cada actividad tendra la evaluacién de las etapas del proceso de la
resolucién de la sustraccion, de esta forma el software educativo esta programado
para que vaya registrando los indicadores que el alumno vaya marcando sobre su

propio aprendizaje.
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Es importante recalcar el rol del maestro dentro de la propuesta educativa ya que el
docente es el encargado de programar las sesiones en que se tendran que aplicar
las actividades programadas en el transcurso de la propuesta; ademas que el
docente se apoyara en las estrategias incluidas en el manual de sugerencias
didacticas de la propuesta educativa para programar de mejor manera Ssus
estrategias metodoldgicas incluidas en su planeacion semanal de trabajo, con ello se
pretende que el docente este mejor capacitado para que en todo momento asista al
alumno y le pueda servir de apoyo y guia en el desarrollo de la propuesta educativa,
ademas que sera el encargado de interpretar los indicadores de las evaluaciones de
la propuesta y de esta manera pueda entender los proceso de aprendizaje de cada
alumno y no solo observar los resultados del proceso como en la mayoria de los

casos se hace.

El proceso de ensefianza — aprendizaje de las operaciones basicas respeta un orden
l6gico y sistematico, lo que permite que el alumno tenga tiempo para adquirirlo en

alguna de las etapas del proceso.

Convencionalmente en la escuela primaria la instruccibn con relacion a las
operaciones basicas y particularmente la sustraccion he observado se da en el
primer afio aunque en jardin de niflos se da una orientacién acerca de las cuatro

operaciones basicas.

El proceso de ensefianza — aprendizaje de la sustraccibn es muy variado en cada
escuela y dentro de cada grupo pero por lo general coinciden en las siguientes series

de estrategias de las cuales pueden variar el orden o alguna de ellas:

% Se le presenta al alumno varios conjuntos de los cuales el alumno tiene que
identificar donde hay méas y donde hay menos.

% Posteriormente se le pide al nifio que identifique cuantos elementos hay en un
conjunto y su correspondencia con la grafia.

¢+ Se selecciona un conjunto y se le quitan elementos y después se le pregunta

al alumno cuantos elementos le quedan.
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% Se relacionan dos conjuntos uno mayor que otro, y se le cuestiona al alumno
si le quitamos al conjunto grande los elementos del conjunto pequefio cuantos
nos quedan.

% Se relacionan dos numeros uno mayor que el otro y se le cuestiona al alumno

si le quitamos al niumero grande el nUmero pequefio que numero me queda.

De esta manera se llega al algoritmo de la sustraccion y se establecen las funciones
y las partes que conforman el proceso y posteriormente la ensefianza se centra en la
conceptualizacion y memorizacion de cada una de ellas. Como evaluacion de todo el
proceso se centra en la calificacion de resultados de los ejercicios y no en los

procesos.

Aunque en el proceso de enseflanza se utilizan sinfin de ejercicios y problemas
diferentes, lo que permitiria al alumno tener mayor posibilidad de poner a prueba su
aprendizaje, desafortunadamente en el desarrollo de ejercicios aislados y en
problemas ficticios, muchos de los docentes volvemos mecanicista el aprendizaje, ya

gue nos interesa mas el resultado que obtiene el alumno que saber como llego a él.

El procedimiento convencional que utiliza el docente para la resolucion de la
sustraccion no es deficiente, el problema radica generalmente en la actitud del
docente, ya que le da mayor importancia a los resultados del proceso, en contra
posicion al proceso mismo que van conformando cada uno de los alumnos; de ahi
gue el alumno se sienta presionado por acceder oportunamente a los resultados y no
al proceso, ya que para los alumnos los resultados son mas importantes que los

procesos porque sino tendran problemas con su maestro y con su calificacion.

Asi mismo las sugerencias didacticas recomendadas en los libros de texto gratuito
son buenas, pero es importante tener materiales adicionales que complementen las
estrategias planteadas, como ficheros, libros para el maestro, cursos de

actualizacion, cursos de carrera magisterial, etc.
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Ademas, otra forma de complementar las actividades que plantean los planes y
programas de la Secretaria de Educacion Publica es con ayuda de propuestas
educativas que coadyuven el trabajo pedagogico de los docentes, de esta forma se
pretende que las practicas docentes sean mas relevantes e interesantes para los

alumnos.

Considero también que debemaos utilizar el mismo procedimiento convencional con la
diferencia de incentivar al alumno a que aprenda con nuevas formas y estrategias la
resolucion de la sustraccion; contando con el apoyo de una propuesta educativa

donde se sugieran actividades novedosas para el docente y para el alumno.

Si durante el proceso de resolucion de la sustraccion el alumno no comprende en
forma fehaciente y a su vez se refleja en los resultados de los ejercicios practicados
en el aula, se cree que el alumno no sabe nada, lo cuél es mentira, ya que el alumno

de poca o mayor forma tiene algo aprendido de dicho proceso.

Es importante que el docente monitoree en que parte del proceso de resolucion de la
sustraccion se ha quedado el alumno, de ésta forma adecuara mejor las actividades
pedagogicas que sean pertinentes para que pueda ayudarlo ha comprender lo que
no pudo en un inicio y asi darle la oportunidad posteriormente que comprenda el

proceso en forma completa.

Es importante que la escasa comprensiéon no margine al nifio que no accedid en

forma completa al proceso.

Es de suma importancia recalcar que no importa si el alumno no se aprende
memoristicamente los elementos que conforman el proceso de resolucion de la
sustraccion si no lo que importa es que sepa cémo y donde utilizarlos.

Ademas se pretende que la propuesta educativa brinde la posibilidad de que el
alumno acceda al proceso de aprendizaje a su propio ritmo, ya que el software
educativo esta programado para que vaya avanzando conforme el alumno lo vaya

haciendo.
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OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Que el alumno de 3° grado de educacion primaria:

X/
L X4

X/
L X4

Desarrolle el proceso de resolucién de la sustraccion con el apoyo de una

propuesta computacional educativa.

Reconozca los elementos que intervienen en el proceso de resolucion de la

sustraccion con el apoyo de una propuesta educativa.
Represente en forma gréafica, simbdlica, y abstracta el proceso de resolucion
de la sustraccion con el apoyo de estrategias y actividades computacionales

incluidas en una propuesta educativa.

Analice y reflexione las estrategias didacticas del proceso de resolucion de la

sustraccion con el apoyo de una propuesta educativa.
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SUSTENTO TEORICO QUE FUNDAMENTA A LA PROPUESTA

PLAN Y PROGRAMAS DE ESTUDIO DE LA SEP

El plan y programas han sido elaborados por la Secretaria de Educacion Publica
como un medio para mejorar la calidad de la educacion, atendiendo las
necesidades basicas de aprendizaje de los nifios, que vivirdn en una sociedad
mas compleja. Una escuela para todos, con igualdad de acceso, que sirva para el
mejoramiento de las condiciones de vida de las personas y el progreso de la

sociedad.

Esta necesidad de fortalecer los conocimientos y habilidades basicas como la
lectura, escritura, el uso de las matematicas en la solucion de problemas en la
vida diaria permitira aprender permanentemente y con independencia, asi como
actuar con eficacia e iniciativa en las cuestiones practicas de la vida cotidiana.
(SEP, Plan y Programas de estudio. Edit. SEP, México, 1993, p. 12,13).

ENFOQUE DE LAS MATEMATICAS
“Segun el Plan y Programas de Estudio 1993 orienta la ensefianza de las
matematicas a poner mayor énfasis en la formaciéon de habilidades para la
resolucion de problemas y el desarrollo del razonamiento matematico a partir de
situaciones practicas’.

De manera mas especifica, los programas proponen el desarrollo de:

e La capacidad de utilizar las mateméticas como un instrumento para
reconocer, plantear y resolver problemas.

e La capacidad de anticipar y verificar resultados
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e La capacidad de comunicar e interpretar informacion matematica.

e Laimaginacion espacial.

e La habilidad para estimar resultados de calculos y mediciones.

e La destreza en el uso de ciertos instrumentos de medicion, dibujo y
calculo.

e El pensamiento abstracto a través de distintas formas de razonamiento,
entre otras, la sistematizacion y generalizacion de procedimientos y
estrategias.

(SEP, Plan y Programas de estudio. Edit. SEP, México, 1993, p. 15).

APRENDIZAJE DE LOS NINOS CON BASE A COMPETENCIAS

El siglo XXI, plantea retos cada vez mas amplios: la velocidad, la diversidad y la
cantidad de informacién han desbordado el mundo cotidiano. Para aprovechar la
extensa informacion, es necesario brindar a los alumnos nuevas formas de
acercamiento y analisis, por que las que se ensefian en la escuela ya no son
suficientes, es necesario que los alumnos construyan mecanismos que les permitan
comparar, relacionar, seleccionar, evaluar y escoger aquella que le parezca mas
adecuada en funcién de sus preguntas y necesidades del momento, tendra que
tomar decisiones y utilizar la informacion para mejorar su sistema de vida o

explicarse la realidad que lo rodea.

La escuela de hoy enfrenta otro reto, formar a sus educandos en una logica
interdisciplinaria para que puedan enfrentarse a nuevos lenguajes cientificos y
tecnoldgicos.

Por ello que se retoma con motivo de visidn y reflexién, el avance cientifico y
tecnolégico que estd rebasando a la ensefianza convencional que ofertan los

docentes en las escuelas primarias.
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El aprendizaje basado en el Desarrollo de Competencias para la vida, se parte del
reconocimiento de que las nifias y los nifios son agentes activos de su propio
aprendizaje: preguntan, buscan, exploran, observan, comentan y hacen muchas
otras cosas mas para conocer lo que su entorno les ofrece, sean personas, objetos,
animales o fendmenos naturales; cualquier cosa que llame su atencion se constituye

en un objeto de conocimiento.

Es importante reconocer que es una necesidad intrinseca del ser humano; conocer
permite adaptarse y transformar la realidad. Las y los nifios, conocen y aprenden a
través de sus acciones cotidianas, construyen explicaciones de la realidad a partir de
sus ideas previas; estas ideas son el resultado de sus experiencias con lo que les

rodea, cuando conocen algo experimentan emociones y construyen explicaciones.

Por ejemplo, un nifio de dos afos, observa, y conoce a un perro, identifica que es
peludo, mueve la cola y ladra. Se forma una idea del perro. Si tiene la oportunidad de
acariciarlo, de jugar con él, de llamarlo por su nombre, entonces se emociona, se
alegra cuando se le acerca y su idea del perro se hace mas cercana y profunda.
Cuando se encuentre a otro perro, no importa si sea del mismo tamafio, color o raza,
le llamara por el nombre de su perro; le transfiere tanto las caracteristicas de su
perro como las emociones que siente con su mascota. (Teresita del Nifio Jesus
Gardufio Rubio y M? Elena Guerra y Sanchez. “Una educacion basada en
competencias”. Edit. SEP, México 2004 pp.1-2)

Lo anterior implica que ha construido internamente una imagen o esquema del perro,
gracias a que tuvo la oportunidad de vivir experiencias, tanto cognitivas, como
afectivas. Ese esquema le servira al nifilo, para relacionarse con otros perros y

también con animales similares.
Pero una vez que tenga experiencias diferentes, como que un perro que acaricie le

ladre o trate de morderlo, él cambiara su idea previa de perro; es decir se acomodara

a la nueva experiencia.
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Estos modelos de aprendizaje seguiran funcionando durante toda la vida del sujeto;
por eso cuando los nifios y las nifias se enfrentan a nuevos objetos, los conocen a
partir de sus ideas y emociones previas. Asi, Si sus primeras experiencias con los
nameros son dificiles, poco claras y les causan frustraciones y enojos, dificilmente
podran enfrentar con éxito y gusto el aprendizaje de la sustraccién o cualquier otro

conocimiento numérico.

Estas dos estrategias para construir el conocimiento, asimilacion y acomodacion,
buscan constantemente un equilibrio que permite a las personas comprender la
realidad y relacionarse de forma exitosa con el entorno. El hecho de asimilar 1o nuevo
gue se conoce a las ideas anteriores y de observar que la realidad no es como uno
se la imaginaba, provoca conflictos cognitivos y afectivos y resistencia a transformar
sus nociones y emociones previas. Es decir el nifio enfrenta un dilema cuando el
nuevo perro le grufie. En un primer momento insiste en tocarlo, pero el perro no le

responde como su mascota, entonces el nifio tiene un conflicto afectivo y cognitivo.

Ante los nuevos aprendizajes, nifilos y nifias tienen conflictos cognitivos y afectivos,
porque sus nociones y sentimientos anteriores no coinciden con los nuevos
conocimientos.

(Teresita del Nifio Jesus Gardufio Rubio y M? Elena Guerra y Sanchez. “Una
educacion basada en competencias”. Edit. SEP, México 2004 p.3)

Si los docentes tomamos conciencia de los momentos de asimilacion y acomodacion
de nifios y nifias y de que las explicaciones que nos parecen “errébneas”, no son mas
que conflictos afectivos y cognitivos necesarios en el proceso de aprendizaje, muy

posiblemente aceptemos que los “errores” son una parte natural de dicho proceso.

Lo afectivo, motor del conocimiento.

Todo lo que aprendemos acerca de la realidad, se encuentra relacionado con los
sentimientos y emociones que experimentamos en cada aprendizaje. Por esa razon,
muchos de los conocimientos que construimos en los primeros afios de vida se

interiorizan de manera muy profunda en nuestra propia identidad. Por ejemplo la
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lengua materna, las canciones de cuna y la alimentacibn que se aprenden en
ambitos particularmente afectivos. Recordamos olores, texturas, sabores y formas
porque al vivirlos, experimentamos gustos, afectos y alegrias. Rechazamos otros

porque fueron experimentados junto con dolor, miedo, resentimiento y angustia.

Eso significa si en el 1° ciclo de vida escolar (1° y 2° grados) el nifio desarrollo
problemas en el aprendizaje de la sustracciébn y eso le provoco sentimientos de
rechazo, miedo, angustia, desesperacion, etc., entonces el nifio se ante dispondra a
cualquier cosa que tenga que ver con el aprendizaje de la sustraccion ya que le

evoca recuerdos y sentimientos de rechazo.

Este aspecto afectivo parte de los sentimientos y las emociones basicas.
Progresivamente, durante el proceso de socializacion, se van formando las
tendencias, los afectos y lo que cada uno considera valioso; todo eso se integra en

el sistema de normas y de valores de cada persona.

De manera paralela a la evolucion de las estructuras cognitivas, las estructuras
afectivas nos permiten constituir maneras estables de sentir y reaccionar. Es asi que
los sentimientos y los valores nos constituyen como las personas que somos, con

nuestra forma de reaccionar, sentir y actuar.

En todos los actos de conocimiento invertimos energia afectiva que nos permite
realizar nuevos aprendizajes, comprender nuevos fendmenos, plantear hipotesis y

aventurarnos en nuevas experiencias.

Lo anterior es de suma importancia en el campo educativo. Es en la escuela donde
nifas y niflos se interesan por conocer 0 se vuelven apéticos ante los
descubrimientos; es ahi donde aprenden a valorar la vida colectiva y la colaboracion,
o donde encuentran que es mejor competir contra otro y ganarle siempre, aun a

costa de lastimarlo. (Ibid. 4)
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Como aprenden las nifias y los nifios en la Primaria.

“Cuando nifias y nifios estan en la Primaria, es decir, entre los 6 y los 12 6 13 afios
de edad, multiplican sus formas de aprender. Algunas anteriores, aun son muy
efectivas y regresan a utilizarlas cuando no logran comprender las nuevas cosas.
Por ejemplo, con nifios de 9 afios que han aprendido que dos enteros tienen ocho
cuartos, si se les plantea el problema de repartir dos naranjas entre ocho nifios en
forma tal que no sobre nada y a todos les toque igual, lo que haran es dividir la
naranja primero en medios y repartirlos. Cuando constatan que no les alcanza a
todos, vuelven a partir los “medios”, para obtener los ocho pedazos que necesitan.
Es decir, regresaron a acciones concretas para enfrentar el problema. Como esas
formas de aprender ya han sido muy dominadas, los escolares las buscan para

ayudarse a lograr una mejor comprension de la realidad” (Ibid. pp.12)

Una caracteristica importante de esta edad es la necesidad de experimentar con las
cosas, para comprobar las ideas que tienen sobre ellas.

A partir de los nueve afos, la experimentacion con los objetos se vuelve cada vez
mas sistematica. Es decir, experimentan controlando algunos factores. De ahi que se
utilice esta caracteristica en el desarrollo de los nifios para que ellos puedan

experimentar la propuesta educativa.

Otro cambio en el desarrollo se da cuando las y los alumnos son capaces de ubicar
los objetos en el espacio con referencias convencionales. Por ejemplo, tienen clara la
derecha y la izquierda; manejan el norte, el sur, el este y el oeste y poco a poco lo
van relacionando con mapas y planos. También muestran cambios al explicar
l6gicamente sus ideas del mundo a partir de relaciones de causa-efecto. Ya no diran
gue el sol esta contento, sino que no hay nubes y es verano, por lo cuél estd muy

brillante.

De la misma forma al participar en juegos de reglas, cada vez mas complejos y

aceptar los resultados, los procesos de socializacién se ven enriquecidos, tanto por
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el desarrollo mismo, como por las mdltiples interacciones que establecen nifios. Asi
se dan cuenta de las diferencias en las habilidades intelectuales, motoras o fisicas y
las respetan; son capaces de emprender acciones colaborativas en equipo y aceptar

las comisiones que les asignen.

“Las nociones temporales se van consolidando al final de la educacion primaria, por
lo que es necesario propiciar juegos que les permitan imaginar situaciones del

pasado o del futuro, no vividas.”

Por todo lo anterior es necesario que en Primaria, nifias y nifios:

+ Establezcan su propias clasificaciones, ordenamientos y secuencias y que
éstos sean cada vez mas complejos.

+ Observen, experimenten y registren sus resultados.

+ Inventen, expliquen y realicen juegos.

+ Sean usuarios efectivos de la lengua a través de mudltiples oportunidades de
escribir textos significativos.

+ Dibujen croquis, mapas y planos, ubicando correctamente las referencias
espaciales.

+ Ultilicen diversos instrumentos para medir, dibujar, calcular y pesar objetos y
cantidades.

+ Incorporen lo aprendido para mejorar su vida cotidiana.

+ Investiguen en diversas fuentes y puedan valorar la informacién que obtienen
de ellas.

+ Expresen organizadamente lo investigado al grupo apoyados con gréficas,
dibujos, maquetas y laminas.

+ Valoren y respeten a los otros, tanto a los miembros del grupo como a otras

personas de la comunidad. (Ibid. pp. 15)
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En conclusidon sobre al aprendizaje

Es importante tomar en cuenta lo que ahora se sabe y les ha llevado mucho tiempo

descubrir a psicélogos, investigadores y maestros. Sobre todo, porque esto puede

fortalecer la tarea educativa.

Algunas ideas que conviene tener presentes son:

El juego favorece muchos aprendizajes como el respeto a las reglas y a los
otros participantes, el gusto por estar con los demas, la capacidad de seguir
instrucciones, poder estar cada dia mas atento y saberse manejar

emocionalmente cuando se gana o se pierde.

Cuando nifias y nifios trabajan juntos, discuten, se ayudan, desarrollan nuevas
formas de aprendizaje y conocen mejor las cosas. En sintesis, podemos decir
gue gracias a la interaccion que hay entre ellos se desarrolla su inteligencia,

se construyen nuevos pensamientos y se adquieren valores.

La interaccion con los otros, permite a nifias y niflos aprender a funcionar en
un mundo de personas, donde la colaboracion, la cooperacion y el espiritu de

equipo son esenciales para el buen logro de muchas tareas.

(Teresita del Nifio Jesus Gardufio Rubio y M? Elena Guerra y Sanchez. “Una educacion basada en

competencias”. Edit. SEP, México 2004 p.16)
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EL DESARROLLO COGNITIVO SEGUN JEAN PIAGET

Para Jean Piaget el aprendizaje consiste en saber los progresos de los procesos de
construccion de las estructuras mentales, las cuales se desarrollan en ambos
sentidos.

Las operaciones intelectuales no son innatas, sino se van adquiriendo en el trayecto
de la vida de los alumnos, a su vez estas se van construyendo progresivamente pero

dependen de las posibilidades operativas de los sujetos.

Para la adquisicion de los nuevos conocimientos es necesario que se efectien dos
procesos complementarios “la acomodacién y la asimilacion”. Considerando la
asimilacion o accién del organismo sobre los objetos que le rodean, es decir,
incorporacion y transformacion del medio, y la acomodacién o accién del medio

sobre el organismo que lleva consigo la transformaciéon de este.

Para la adquisicion de los nuevos procesos Piaget resalto el papel del docente, es
quien debe ayudar al estudiante a construir su propio conocimiento, asi como
también es el encargado de promover el desarrollo y la autonomia de los alumnos,
creando una atmésfera o ambiente de reciprocidad, respeto y autoconfianza.

Piaget describio el desarrollo intelectual del sujeto desde el nacimiento hasta la

adolescencia, dividiéndola en estadios, etapas o periodos, los cuales son:

Sensorio motriz (0 a 18-24 meses)

Preoperatorio (2 a 7-8 afios)

Operaciones concretas (7 a 11 afios)

Operaciones formales (11-12 afios en adelante)
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e Periodo Sensoriomotor (0-18/24 meses)
En este periodo toda via se carece de lenguaje y de pensamiento. El bebé es guiado
en su actividad por esquemas meramente practicos. En este periodo se origina la
organizacion espacial y la construccion del objeto.

e Preoperatorio (2 a 7-8 afios)

Gracias a la aparicion del lenguaje y las imadgenes mentales las acciones empiezan a

interiorizarse. Aun las estructuras mentales son rigidas casi en su totalidad.

e Operaciones concretas (7 a 11 afios)

Las operaciones mentales alcanzan el nivel de reversibilidad, cuyas acciones se

limitan a la organizacién de datos de facil comprension.

e Periodo de las operaciones formales (11/12 — 14/15)

Las operaciones mentales son mas amplias y mas complejas, se extienden a lo

posible y lo hipotético.

Aunque Piaget habla de estadios o periodos estos no se dan en forma aislada sino al
contrario aparecen en forma secuenciada y en forma constante, ademas que se
relacionan entre si de modo jerarquico pero estan integrados unos de otros, como Si

fueran parte de un sistema.

En el transcurso de los diferentes estadios se desarrollan dos Niveles de operaciones

las Concretas y las Formales.
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Las operaciones Concretas son aquellas en que el pensamiento se limita en
organizar los contenidos en forma actual y real. Y las operaciones formales se

caracteriza por el pensamiento formal en caracter hipotético — deductivo.

Es importante saber como se van dando los procesos mentales en los alumnos pero
ademas también es de suma importancia que el nivel de complejidad del curriculum
debe de adecuarse a la capacidad mental del alumno que tiene que aprender los
conceptos. Entonces al disefar los planes y programas de estudio se debe de cuidar

que los contenidos no excedan la capacidad intelectual cognitiva de los nifios.

De lo contrario los estudiantes no podran superar los planes y programas de estudio
porque el nivel de los contenidos estd mas alla de las capacidades intelectuales

cognitivas de los alumnos. Esto quiere decir que habra “fracaso escolar”.

Piaget ademas de estudiar el desarrollo intelectual, hizo cuatro contribuciones a la

educacion:

+ Interés prioritario en los procesos cognitivos
En la perspectiva de Piaget “aprender a aprender” deberia ser la meta de la
educacion, de modo que los niflos se convirtieran en pensadores creativos e
independientes. La educacion deberia “formar”, y no moldear, su mente.

+ Interés prioritario en la exploracién
Es la idea de que el conocimiento se construye a partir de las actividades fisicas y
mentales del nifio, es decir, que los nifios no pueden entender los conceptos y

principios con solo leerlos u oir hablar de ellos. Necesitan la oportunidad de explorar,

experimentar, buscar las respuestas a sus preguntas.
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+ Interés prioritario en las actividades apropiadas para el desarrollo

Se refiere a la necesidad de adecuar las actividades de aprendizaje al nivel del
desarrollo conceptual del nifilo. Las que son demasiado simples pueden causar
aburrimiento o llevar al aprendizaje mecanico.

El aprendizaje se facilita cuando las actividades estan relacionadas con lo que el nifio
ya conoce, pero al mismo tiempo, supera su nivel actual de comprension para
provocar un conflicto cognoscitivo. El nifio se siente motivado para reestructurar su
conocimiento, cuando entra en contacto con informacioén o experiencias ligeramente

incongruentes con lo que ya conoce.

+ Interés prioritario en la interaccién social

Se refiere a la funcién que la interaccion social tiene en el desarrollo cognoscitivo.
Piaget sefal6: “Ninguna actividad intelectual puede llevarse a cabo mediante
acciones experimentales e investigaciones espontdneas sin la colaboracion
voluntaria entre individuos, esto es, entre los estudiantes”. La interaccion social entre
los nifios de mayor edad y adultos es una fuente natural de conflicto cognoscitivo. A
través de ella aclaran sus ideas, conocen otras opiniones y concilian sus ideas con

las ajenas.

Considerando las contribuciones de Piaget antes mencionadas nos podemos dar
cuenta que cualquier aprendizaje requiere pasar por los intereses cognitivos, de
exploracion, actividades para el desarrollo y la interaccion social, la ensefianza de la
sustraccién no es la excepcion ya que el nifio necesita que se tomen en cuenta las
aportaciones de Piaget para poder lograr que el alumno interiorice los procesos
internos que se ejecutan al desarrollar la solucidén de la sustraccion y asi pueda tener

conciencia de su proceso de aprendizaje.
Piaget de igual forma reconoce la importancia que tienen los comparferos en el

desarrollo cognoscitivo del nifio, ya que sus compafieros influyen mutuamente en su

desarrollo cuando dicen o hacen algo que choca con lo que piensan, situacion que
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desencadena un desequilibrio en sus esquemas mentales, estos conflictos los llevan
a reestructurar su pensamiento a fin de restaurar la estabilidad. (Gutiérrez, Rufina,

1989. “Piaget y el curriculum de Ciencias”)

IMPORTANCIA DE LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA EN LA
EDUCACION

La importancia que ha tenido la invencién de la computadora es primordial en las
matematicas del futuro. Aunque los origenes de las computadoras fueron las
calculadoras de relojeria de Pascal y Leibniz en el siglo XVII, fue Charles Babbage
quien, en la Inglaterra del siglo XIX, disefid una maquina capaz de realizar
operaciones matematicas automéaticamente siguiendo una lista de instrucciones
(programa) escritas en tarjetas o cintas. La imaginacion de Babbage sobrepaso la
tecnologia de su tiempo, y no fue hasta la invencién de la valvula de vacio y después
la del transistor cuando la computacion programable a gran escala se hizo realidad.
Este avance ha dado un gran impulso a ciertas ramas de las matematicas, como el
analisis numérico y las matematicas finitas, y ha generado nuevas éareas de
investigacion mateméatica como el estudio de los algoritmos. Se ha convertido en una
poderosa herramienta en campos tan diversos como la teoria de nameros, las

ecuaciones diferenciales y el algebra abstracta.

El conocimiento matemético del mundo moderno estd avanzando mas rapido que
nunca. Teorias que eran completamente distintas se han reunido para formar teorias
mas completas y abstractas. Al mismo tiempo siguen apareciendo nuevos Yy
estimulantes problemas. Parece que incluso las matematicas més abstractas estan
encontrando aplicacion.

(H. Wussing, Lecciones de Historia de las Matematicas. Edit. Siglo XXI. Espafia.
pp.292)
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HISTORIA DE LA SUSTRACCION

Las matematicas son tan antiguas como la propia humanidad: en los disefios
prehistdricos de ceramica, tejidos y en las pinturas rupestres se pueden encontrar
evidencias del sentido geométrico y del interés en figuras geométricas. Los sistemas
de calculo primitivos estaban basados, seguramente, en el uso de los dedos de una
o dos manos, lo que resulta evidente por la gran abundancia de sistemas numéricos

en los que las bases son los numeros 5y 10.

Las operaciones Matematicas, surgen de la necesidad del hombre primitivo como
resultado del cambio de forma de vida de ser nOmada a sedentario, con la
incorporacion de la agricultura el hombre empieza a manejar cantidades mayores de
alimento surgiendo la necesidad de cuantificar lo que generaba. Las matematicas se
convierten en una herramienta fundamental para poder organizar, sistematizar, y
planear las cosechas y todo lo que surgié alrededor de ella. Por eso las mateméticas
eran consideradas en el pasado como la ciencia de la cantidad referida a las
magnitudes; hacia mediados del siglo XIX las matematicas son consideradas como
base de la nocion légica matematica o simbdlica — ciencia que consiste en utilizar
simbolos para generar una teoria exacta de deduccion e inferencia logica basada en
definiciones, postulados y reglas que transforman elementos primitivos en relaciones

y teoremas mas complejos.

(H. Wussing,) ‘Lecciones de Historia de las Matematicas”. Edit. Siglo XXI.
Espana.1989. pp.13-15

LAS MATEMATICAS EN LA ANTIGUEDAD

Los griegos tomaron elementos de mateméticas de los babilonios y de los egipcios,
fueron dos culturas que por su grandeza y herencia, aportaron algunos de los

primeros sistemas de numeracion en el mundo y que gracias a la innovaciéon de los
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griegos pudieron crear las matematicas abstractas, basadas en una estructura légica
de definiciones y demostraciones. Segun los cronistas griegos, este avance comenzoé
en el siglo VI a.C. con Tales de Mileto y PitAgoras de Samos. Este ultimo ensefi6 la
importancia del estudio de los niUmeros para poder entender el mundo. (H. Wussing,
“Lecciones de Historia de las Matematicas”. Edit. Siglo XXI. Esparia.1989. pp. 29)

Después de la expansion de la religion musulmana ampliada desde la peninsula
Ibérica hasta los limites de la actual China, los arabes empezaron a incorporar a su
propia ciencia los resultados de “ciencias extranjeras” y escribieron versiones arabes

de los trabajos de matematicos griegos e indios.

Hacia el afio 900, el periodo de incorporacion se habia completado y los estudiosos
musulmanes comenzaron a construir sobre los conocimientos adquiridos. Entre otros
avances, los matematicos arabes ampliaron el sistema indio de posiciones decimales
en aritmética de numeros enteros, extendiéndolo a las fracciones decimales. En el
siglo Xll, el matematico arabe Al-Jwarizmi (de su nombre procede la palabra
algoritmo, y el titulo de uno de sus libros es el origen de la palabra algebra)

desarrollo el algebra de los polinomios.

Finalmente, algunos matematicos arabes lograron importantes avances en la teoria
de numeros, mientras otros crearon una gran variedad de métodos numéericos para la
resolucién de ecuaciones. Los paises europeos con lenguas latinas adquirieron la
mayor parte de estos conocimientos durante el siglo Xll. Los trabajos de los arabes,
junto con las traducciones de los griegos clasicos fueron los principales responsables
del crecimiento de las matematicas durante la edad media. (H. Wussing, “Lecciones
de Historia de las Matematicas”. Edit. Siglo XXI. Espafia.1989. pp. 81)

Los europeos dominaron el desarrollo de las matematicas después del renacimiento.

Durante el siglo XVII tuvieron lugar los mas importantes avances en las matematicas
desde la era de Arquimedes. El siglo comenzd con el descubrimiento de los

logaritmos por el matematico escocés John Napier (Neper).
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En geometria, dos importantes acontecimientos ocurrieron el primero fue la
publicacion, “Discurso del método” (1637) de Rene Descartes, en el que postulaba la
geometria analitica.

Otro avance importante en las matematicas del siglo XVII fue la aparicion de la teoria
de la probabilidad sobre un problema presente en los juegos de azar entre Pascal y
Fermat.

Otro acontecimiento matematico importante fue el descubrimiento por parte de Isaac
Newton de los calculos diferencial e integral.

Unos ocho afios mas tarde, el aleméan Gottfried Wilhelm Leibniz descubrio también el

calculo y fue el primero en publicarlo en 1686.

En 1821, el matematico francés, Agustin Louis Cauchy, consiguié un enfoque logico
y apropiado del calculo. Cauchy basé su vision del célculo sélo en cantidades finitas
y aporto también el concepto de limite. Sin embargo, esta solucion planteé un nuevo
problema, la definicion logica de numero real. Aunque la definiciébn de célculo de
Cauchy estaba basada en este concepto, no fue él sino el matematico aleman Julius
W. R. Dedekind quien encontré una definicion adecuada para los numeros reales, a

partir de los nUmeros racionales.

Como nos podemos dar cuenta el proceso de evolucion de las operaciones
matematicas ha sido constante, durante la permanencia del hombre en la tierra ha
guedado vestigio de un arduo y largo camino por tratar de solucionar y hacer mas
practicas las actividades en que se emplea el hombre. Por tal motivo esta evolucion
topica de las matematicas seguira hasta que el hombre le quede un respiro de

inteligencia.
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ELEMENTOS QUE INTERVIENEN EN LA SUSTRACCION

Antes de mencionar los elementos que intervienen en la sustraccidn es necesario
aclarar ciertos conocimientos previos que es importante tener en cuenta como

antecedente pedagogico del tema por lo que a continuacion se describen.

Entendemos literalmente a la Aritmética, como el arte de contar. La palabra se deriva
del griego arithmétiké, que combina dos palabras: arithmos, que significa “nimero”, y

techné, que se refiere a un arte o habilidad.

La aritmética se ocupa del modo en que los nimeros se pueden combinar mediante
adicioén, sustraccion, multiplicacién y division. La palabra niumero se refiere también a
los nimeros negativos, irracionales, algebraicos y fracciones. Para el desarrollo de la
propuesta nos referiremos como numeros a los usados para contar como son los
naturales o enteros positivos. Se obtienen al afiadir 1 al nimero anterior en una serie
sin fin. Las distintas civilizaciones han desarrollado a lo largo de la historia diversos
tipos de sistemas numéricos. Uno de los mas comunes es el usado en la actualidad,
donde los objetos se cuentan en grupos de 10. Se le denomina sistema en base 10 o

decimal.

En el sistema en base 10, los enteros se representan mediante cifras cada una de
las cuales representa potencias de 10. Tomemos el numero 1534 como ejemplo.
Cada cifra de este numero tiene su propio valor segun el lugar que ocupa; estos
valores son potencias de 10 crecientes hacia la izquierda. El valor de la primera cifra
es en unidades (aqui 4 x 1 = 1); el de la segunda es 10 (aqui 3 x 10 = 30); el valor
del tercer lugar es 10 x 10, o 100 (aqui 5 x 100 = 500), y el valor del cuarto lugar es
10 x 10 x 10, 0 1 000 (aqui 1 x 1 000 = 1 000).

El calculo de la sustraccion aritmética no es dificil siempre que el sustraendo sea
menor que el minuendo. Sin embargo, si el sustraendo es mayor que el minuendo, la
Gnica manera de encontrar un resultado para la sustraccién es la introduccion del

concepto de numeros negativos.
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La idea de los niumeros negativos se comprende mas facilmente si primero se toman
los nUmeros mas familiares de la aritmética, los enteros positivos, y se colocan en
una linea recta en orden creciente hacia el sentido positivo. Los nimeros negativos
se representan de la misma manera empezando desde O y creciendo en sentido

contrario.

Para poder trabajar adecuadamente con operaciones aritméticas que contengan
numeros negativos, primero se ha de introducir el concepto del valor absoluto. Dado
un numero cualquiera, positivo 0 negativo, el valor absoluto de dicho nimero es su
valor sin el signo. Asi, el valor absoluto de +5 es 5, y el valor absoluto de -5 es

también 5.

De la misma forma la sustraccion se puede desarrollar aplicando el algoritmo para lo
cual entendemos como Algoritmo al método de resolucién de célculos en forma mas
sencilla. Ejemplos basicos son los métodos para efectuar operaciones aritméticas

(multiplicacion, division, adicion, sustraccion, obtencion de raices cuadradas...)

En la actualidad, el término algoritmo se aplica a muchos de los métodos de
resolucién de problemas que emplean una secuencia mecénica de pasos, como en
el disefio de un programa de ordenador o computadora. Esta secuencia se puede
representar en forma de un diagrama de flujo para que sea mas facil de entender.
("Algoritmo." Microsoft® Encarta® 2006 [CD]. Microsoft Corporacion, 2005. )

La operacion aritmética de la sustraccion se indica con el signo menos (-) y se le
conoce como la operacibn opuesta, o0 inversa, de la adicidn.
Cuando necesitamos saber la diferencia entre una cantidad de otra mayor, o calcular
cuanto nos falta para alcanzar una cantidad, tenemos que utilizar la sustraccion. El
minuendo, que es el primer término de la sustraccion, es la cantidad de la que se
resta; el sustraendo, el segundo término, es la cantidad que se quita, y la diferencia

es el resultado de la operacion.

-40 -



10 Minuendo
8 Sustraendo
2 Diferencia

Sustraccion de nimeros naturales

Para determinar la diferencia dos nimeros naturales seguimos estos pasos:

1. Comparamos ambos numeros, para asegurarnos de que el minuendo es mayor
qgue el sustraendo. En caso de que el sustraendo sea mayor, la sustracciéon no se

puede realizar.

2. Los escribimos uno debajo del otro, de manera que queden alineadas las cifras de
las unidades, las de las decenas, las de las centenas..., y trazamos una raya

horizontal debajo de ellos.

3. Efectuamos la sustraccién de las unidades, de las decenas..., pudiendo resultar
una sustraccion sin llevar o llevando una unidad de la cifra de las decenas, de las

centenas...Veamoslo en los siguientes ejemplos.

Efectuemos primero una sustraccién sin llevar: 97 — 54. Colocamos el sustraendo

debajo del minuendo, trazamos la raya y comenzamos restando las unidades:

Como la cifra de las unidades del minuendo (7) es mayor que la del sustraendo (4),
restamos sin mas, escribimos la diferencia justo bajo las unidades y pasamos a

restar las decenas:
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Al final, debemos escribir asi el resultado:

97 — 54 =43

Vamos a calcular ahora una sustraccion en la que hay que llevar una unidad de la

cifra de las decenas a las unidades, por ejemplo, 63 — 45:

Como la cifra de las unidades del sustraendo (5) es mayor que la del minuendo (3),
para poder resolver la sustraccion hemos de pasar una de las decenas del minuendo

(6) a unidades.

Escribimos asi el resultado:

63 -45=18

Si una sustraccion esta bien hecha, al sumar el sustraendo mas la diferencia nos

debe dar el minuendo.

Como ejemplo, hacemos la prueba a la siguiente sustraccion:
a) 97 — 54 = 43:
Como 43 + 54 = 97, que es el minuendo, la sustraccion esta bien hecha.

("Matematicas." Microsoft® Encarta® 2006 [CD]. Microsoft Corporacion, 20085. )
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MANUAL DE SUGERENCIAS DIDACTICAS

El manual de sugerencias didacticas es un apartado en el que contiene todas las
sugerencias metodoldgicas que el docente pondra a prueba para enriquecer sus
practicas docentes. En él se describen las secuencias de las actividades con que
cuenta el programa, asi como también la intencion pedagdgica con que se desarrollo

cada actividad.

Con el presente manual de sugerencias didacticas se pretende que el docente:

OBJETIVOS

e Aplique y desarrolle en forma conveniente las actividades planteadas en la

propuesta pedagdgica.

e Recabe informacion en forma sistematica y analitica del proceso de
aprendizaje de los alumnos que trabajen con la propuesta pedagdgica.

e Analice y reflexione la informacidén obtenida de los diversos instrumentos de

investigacién con que cuenta la propuesta.

e Oriente en forma conciente de acuerdo al tratamiento de la informacion el

aprendizaje de los alumnos de 3° grado de primaria.

e Programa Interactivo Multimedia

Es un programa pedagodgico elaborado en forma multimedia (CD Room), el cual
contiene diversas actividades didacticas las cuales pretenden desarrollar en los
nifios habilidades matematicas como la estimacion, clasificacién, ordenacion,
seriacion, conteo, agrupacion, desagrupacion y verificacion, para que por medio

de ellas el alumno desarrolle el pensamiento I6gico — matematico.
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e Tesina

Texto en el cual se compila las referencias bibliograficas que dan sustento teérico
— metodologico a la propuesta; ademas que en ella se plasma la detecciéon del
problema, se propone la solucion al mismo, se marcan los objetivos e hipotesis; y

se brinda la linea de investigacion para el tratamiento de la informacién.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

Para utilizar de mejor manera la propuesta pedagodgica el docente debe emplear el
presente Manual de sugerencias didacticas el cual contiene la Metodologia que
establece una serie de sugerencias didacticas y actividades psicopedagdgicas, las

cuales se describen a continuacion:

La propuesta pedagdgica esta conformada por un programa interactivo multimedia,

la cual esta dividido en 6 actividades:

4+ “Conjuntos con mas y menos elementos”, jPonte abuzad @!

+ “Relacion entre conjuntos con mas y menos elementos”, “ Arcoiris de los
numeros”

+ “Representacion grafia — nimero”, “ Adivina, adivinador”

+ “Conteo del numero de elementos de un conjunto”, “ Atinale al nUmero”

+ “Principio (agrupacién-desagrupaciéon de conjuntos) del proceso de
razonamiento de solucion de la sustraccion”, jQué te falta queeé!

+ “Desarrollo del proceso de razonamiento de solucién de la sustraccion”,
(agrupacién-desagrupacion de conjuntos)

+ “Algoritmo de la sustraccion” jEchate a la res!



Cada actividad estara conformado por:

+ Introduccion
+ Actividad y
+ Evaluacion

El alumno en cada estrategia tiene la oportunidad de interactuar con el programa

interactivo multimedia en el cual va construyendo su propio conocimiento.

Cada estrategia esta disefiada para que el alumno pueda entender la ejecucion de la
sustraccion, asi como poner en practica la informacion adquirida para que el alumno

vaya reestructurando su propio conocimiento previo.

También cada actividad tendra la evaluacion de las etapas del proceso de la solucion
de la sustraccion, de esta forma el docente ira evaluando el aprendizaje de cada
alumno.

Ademas se pretende que el docente asista al alumno y que le servird de apoyo y

guia en el desarrollo de las actividades de la propuesta didactica.

Descripcion de la secuencia
Cuando se empieza a ejecutar el programa interactivo multimedia, la primera imagen
gue sale es el aviso de la autoria de la propuesta pedagdgica asi como la Institucion

Educativa responsable.

-45-



Intencién pedagogica
Lo que se pretende con esta pantalla es que el usuario del programa sepa quien es

el autor de la propuesta, asi como la institucion educativa a la que pertenece.

ESPECIALIZACION EN COMPUTACION Y EDUCACION

PROFR. DANIEL YOANI SERRALDE VAZQUEZ

Descripcion de la secuencia
Esta es la caratula de presentacion de la propuesta, aqui podras averiguar a que
problema se refiere, quien es la persona que la propone y de que institucion

educativa proviene.

Intencion pedagdgica
Se pretende que el alumno a primera vista sepa el titulo de la propuesta y se oriente
en relacion al problema que estamos tratando de solucionar. De ésta forma se

pretende que el alumno se anticipe e infiera lo que va ha encontrar en la propuesta.

BIENVENIDO(A)

ANOTA TU NomBRE: - I
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Descripcion de la secuencia
Posteriormente entramos a la pantalla de Bienvenid@ en la cual tienes que escribir

tu nombre y dar entrar en el teclado.

Intencién Pedagdgica
Al momento que el alumno escribe su nombre en el recuadro se esta capturando
para que la computadora cree su propio archivo en el disco duro y posteriormente

podamos utilizar la informacién como resultado de su proceso de aprendizaje.

Bienvenid@ Daniel

Esperamos te guste lo que hemos preparado para ti,
recuerda que las actividades estan planeadas para apoyarte
con la comprension de la sustraccion.

elajate, liviertete y lisfrdtalo

Descripcion de la secuencia
Cuando termine el alumno de escribir su nombre en el recuadro de color blanco y
haya dado entrar con el teclado le aparecera otra pantalla donde sale una breve

introduccion antes de iniciar con las actividades.

Intencion Pedagdgica
La intencién de este mensaje es que el alumno no se sienta presionado por que va a
trabajar con una materia que normalmente a los alumnos no les gusta; la idea es que

tomen el trabajo con la propuesta de la forma mas relajada y tranquilamente posible.
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Elige una de las seis ventanas del Programa: Sd“(.

Descripcion de la secuencia

Posteriormente el programa entra a la pantalla del menu donde el alumno podra
escoger alguna de las seis actividades. Una vez seleccionada la ventana, el alumno
dara doble clic con el cursor del raton para entrar.

Una vez seleccionada la ventana el alumno no podra regresar a otra anterior hasta

gue haya terminado de realizar todas las actividades de cada ventana.

Intencion Pedagogica

La intencién es que el alumno trabaje en forma secuenciada las actividades para un
mejor aprovechamiento, pero también se le puede dar la libertad de escoger otra
actividad, o el docente a lo mejor requiere trabajar la propuesta por partes. Aqui te
sugerimos sigas el orden de las ventanas, para que prosigas en forma adecuada el
proceso de Ensefianza — aprendizaje: jPonte abuzad@!, “Arcoiris de los
numeros”, “Adivina, adivinador”, “Atinale al nimero”, jQué te falta queeé!,

iEchate a la res!

A continuacién se describe un recorrido por la propuesta en el orden antes
sugerido, aclarando que el programa alereatoriza las actividades en cada
ventana por lo que a continuacion se muestra una de las tantas formas en que

pueden aparecer programadas dichas actividades.
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Hola vamos a ponerte a prueba, necesitamos que identifiques que
conjunto tiene mas elementos y que conjunto tiene menos. Arrastra con el
cursor la palabra que identifica al conjunto y llevala hasta donde
corresponda.

Conjunto Grande

Conjunto Pequeio

E3
Far
EIE

Descripcion de la secuencia

Una vez seleccionada la actividad No. 1 jPonte abuzad@! El alumno tendra que
identificar al “Conjunto donde hay mas y donde hay menos elementos”, y
posteriormente tendrd que arrastrar con el cursor el titulo del conjunto a la imagen
que le corresponda, si se equivoca no se preocupe ya que el programa le dard mas

oportunidades hasta que el nifio pueda conseguirlo.

Intencién Pedagégica
Se pretende que el alumno se interese por la propuesta manejando actividades muy
sencillas para que no le cueste mucho trabajo desarrollarlas. A medida que el nifio

avanza se ira graduando su grado de dificultad.

Bien hecho, lo conseguiste muy rapido, esperamos cue
sigas demostrando tus habilidades y destrezas en las
siguientes actividades.

Sigue adelante, y encontraras muchas cosas divertidas e
interesantes.

CONTINUAR]
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Descripcién de la secuencia
Todos los ensayos de los alumnos que trabajen con la propuesta se registran para
medir el nivel de los indicadores del proceso de ensefianza — aprendizaje.
Al término de la actividad le aparecera en la pantalla al nifio este mensaje, el cual lo
invita a seguir trabajando en la propuesta; ademas que te presenta el conteo final de

tus ensayos con tus aciertos Yy errores.

Intencion Pedagdgica
Con estos mensajes hacia el alumno se pretende que en todo momento durante el

desarrollo de las actividades el nifio este motivado por aprender.

Al término de la actividad Numero 1 se pasara a la evaluacion, en esta parte la
propuesta esta programada para que aleatorise las actividades de evaluacion, que
son tres para que salgan en diferente orden.

A continuacion se muestra 1 de los 9 diferentes ordenes que pueden salir las
actividades de evaluacion de jPonte abuzad@! En este orden:

Amiguit@ ahora tendras que formar tus propios conjuntos. Tendras
que formar uno Grande y otro pequefio.

| * |~i % | CONTINUAR

Descripcion de la secuencia

Aqui el alumno tendra que formar sus propios conjuntos (uno con mayor numero de
elementos y otro con menor nimero de elementos), ya que tendra que seleccionar
con el cursor algunas de las imagenes predisefiadas y dando un clic tendra que

arrastrarla con el ratén y dirigirla al area del conjunto pequefio para formar primero
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un conjunto con pocos elementos y cuando haya terminado tendra que oprimir la
tecla continuar para que se active la casilla de conjuntos grandes y en ella tendra que
realizar la misma operacion técnica solamente ahora tendra que formar un conjunto
con mas elementos que el primero y al concluir tendra que oprimir la tecla terminar
para que lo pueda pasar a la siguiente actividad de evaluacion.

Si por alguna razon el alumno se equivoca en la realizaciébn de esta actividad la

dinamica le dara las oportunidades necesarias para que pueda concluirla.

Intencién Pedagdgica

Con esta actividad se pretende que el nifio ordene, clasifique y agrupe los elementos
que tiene en la pantalla para poder formar sus propios conjuntos ya sea con mayor
namero de elementos o con menor nimero de elementos. De esta manera se van

desarrollando las habilidades matematicas.

Cuando el alumno ha terminado correctamente con la actividad automaticamente el

programa lo pasa a la siguiente dinamica de evaluacion.

Conjunto con mayor
numero de elementos.
Conjunto con menor
numero de elementos.

Descripcion de la secuencia

En esta actividad de evaluacion el alumno tendrd que seguir identificando que
conjunto es mayor que otro segun su niumero de elementos. Una vez que el alumno
logro identificar a los conjuntos, el mayor del menor tendrd que seleccionar con el

cursor del ratén el enunciado que tenga la frase “Conjunto con mayor numero de
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elementos” 6 “Conjunto con menor niumero de elementos” y después tendra que dar
un clic sobre la frase que deber& arrastrar al conjunto que pertenezca segun sea el

caso.

Intencién Pedagdgica
Con esta actividad se pretende que el alumno ordene y clasifique los elementos que
contiene cada uno de los conjuntos y le pueda dar una interpretacién con las ideas

de “mayor nimero de elementos” o0 “menor nimero de elementos”

Seguimos identificando conjuntos, nuevamente arrastra la palabra que identifique al
conjunto segun su ndmero de elementos.

Conjunto con mayor
numero de elementos.

Conjunto con menor
numero de elementos.

ok J -

: f&# e
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Descripcién de la secuencia

Al termino de la actividad el programa pasa a la siguiente dindmica la cual consiste
en la misma operacion pedagogica (el alumno tendra que observar las imagenes que
conforman los conjuntos en la parte de abajo de la pantalla, posteriormente
selecciona con el cursor alguno de los dos rectangulos que contienen las Frases
“Conjunto con mayor numero de elementos” y “Conjunto con menor numero de
elementos” y dando un clic sobre el rectangulo que corresponda tendra que

arrastrarlo con el ratén y dirigirlo al area del conjunto que se relacione).
Intencién Pedagdgica

Con esta actividad se pretende que el alumno estime que conjuntos contienen mas

elementos que los otros y clasifique los elementos que contiene cada uno de los
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conjuntos y le pueda dar una interpretacion con las ideas de “mayor numero de

elementos” o “menor nidmero de elementos”.

De esta forma el alumno habra concluido con las dinamicas de evaluacion de la
actividad No 1, posteriormente el programa en forma automatizada regresara a la

pantalla del menud para que el nifio seleccione otra ventana.

Elige una de las seis ventanas del Programa: Sd“(.

Descripcion de la secuencia
Aqui el usuario tendra que dirigir el cursor del raton a la nueva ventana seleccionada

y presionara doble clic para poder acceder.

Intencion Pedagogica

Como ya se habia comentado anteriormente se recomienda que el docente tenga a
bien considerar supervisar que los alumnos entren a la siguiente ventana en forma
cronologica “Arcoiris de los niumeros”. De esta forma el docente guiaré el proceso

de ensefianza — aprendizaje de mejor manera.

Entrando a las actividades programadas de la ventana nimero dos:
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En esta actividad tendras que identificar que imagenes representan a los
conjuntos con mayor numero de elementos y cuales representan a los
conjuntos con menor numero de elementos. Arrastra con el cursor las
barras de color rojo a los conjuntos que son mayores y arrastra con el
cursor las barras de color verde para los conjuntos que tienen menos

elementos. ACIERTOS ANTERIORES: 0

ACIERTOS ACTUALES: 0
ERRORES: 0

I A e Ll iy Sl D

Descripcién de la secuencia
Como anteriormente se sugiere que el alumno pase ahora a la actividad 2 en donde

tendra que identificar cual es el conjunto con mayor nimero de elementos y cual es
el conjunto con menor niumero de elementos, una vez que el usuario identifique a
cada conjunto debera arrastrar las barras de color rojo a los conjuntos con mas

elementos y las barras de color verde a los conjuntos menos elementos.

Intencién Pedagégica
Con esta actividad el alumno desarrollara las habilidades de ordenar, clasificar,

estimar y verificar si los recuadros que esta contando en las figuras (Cajas) son los

correctos o tendra que corregir para poder concluir con la actividad.

i Muy Bien ! Sigues demostrando mucha capacidad en las
habilidades Matematicas, pero recuerda que apenas es el
inicio del programa. Asi que no debes confiarte y debes de
seguir poniendo mucha atencién y cuidado.

iiAdelante!! puedes seguir avanzando.

Para Continuar oprime la Tecla inferior

CONTINUAR

ACIERTOS ANTERIORES: 4
ACIERTOS ACTUALES: 4
ERRORES: 0
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Descripcién de la secuencia
Al término de las actividades te aparecera en la pantalla este mensaje, el cual te
invita a seguir avanzando en el programa; ademas que te muestra el conteo final de

tus ensayos mostrandote tus aciertos y errores.

Intencién Pedagdgica

Lo que se pretende con esta pantalla es que el alumno no baje su animo hacia las
actividades que ha desarrollado en el transcurso de la aplicacion de la propuesta.
Asi como el aprendizaje conciente de su propio proceso ya que el docente y alumno
valoraran su desempefio segin su namero de aciertos y errores en contra parte con

el total de ensayos realizados.

Para poder seguir avanzando en la propuesta el alumno tiene que dar doble clic en la
palabra “CONTINUAR”

Identifica los siguientes conjuntos, recuerda que debes arrastrar la barras de
color rojo a las lineas que hay abajo de cada conjunto donde
haya mas elementos y las barras de color verde {_POCOS ) a las lineas
que hay abajo de cada conjunto donde haya menos elementos.
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Descripcién de la secuencia

El alumno tendra que observar los grupos de animales que hay en la pantalla, tendra
que estimar, seriar, y contar los elementos que conforman a cada grupo (las
habilidades mateméticas se describen en el Marco Tedrico y se fundamentan en el
Enfoque de los Planes y Programas de 1993). Posteriormente tendra que sujetar con
el raton la palabra (pocos 6 muchos) segun corresponda a cada conjunto y tendra

que arrastrarla sobreponiendo la palabra encima de cada imagen.
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Intencién Pedagdgica

Con esta actividad se pretende que el alumno pueda relacionar de la misma forma
los colores con los conjuntos que tienen mayor o menor nimero de elementos segun
corresponda. Como lo hizo anteriormente en la actividad con la diferencia que ahora
no solo son palabras sino se traslada el conocimiento a otra situacién de aprendizaje

como son los colores.

Sugerencias Didacticas
Se recomienda al docente que les comente a los alumnos que lo deben hacer con
toda la tranquilidad y no caer en juegos de competencias con sus demas

compaferos, porque se pretende que los resultados sean lo mas confiables.

Seguimos identificando conjuntos, recuerda que debes arrastrar la barras de color
rojo a los conjuntos donde hay mas elementos y las barras de color verde a los
conjuntos donde hay menos elementos.
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Descripcién de la secuencia

El alumno deberé identificar y clasificar los conjuntos que se muestran en la pantalla.
Posteriormente deberéd arrastrar con el raton de la computadora las barras de colores
a donde corresponda (rojo — a los conjuntos con mayor numero de elementos y verde
— a los conjuntos con menor nimero de elementos). Al término el programa pasara al

alumno a otra actividad.
Intencién Pedagdgica

Con esta actividad de la misma forma se pretende que el alumno siga aprendiendo a

estimar, clasificar y agrupar con otro tipo de imagenes y en otro orden. De esta forma
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se le ayuda al nifio para que identifique y relacione a los conjuntos en forma mas
amena. Como lo comenta Jean Piaget citado en el Marco Tedrico es importante que
el docente recreé una atmésfera buena de trabajo, para que el alumno pueda

aprender.

Posteriormente que el alumno haya trabajado y concluido con las actividades antes
descritas en el programa, lo pasara automaticamente a las siguientes actividades de

la ventana de “arcoiris de los numeros” las cuales consisten en:

Observa la fotografia e identifica si es un conjunto con pocos elementos o es un
conjunto con muchos elementos, cuando hayas identificado al conjunto deberas
escribir en el recuadro las palabras pocos o muchos ya sea el caso para cada imagen

Conjunto con elementos

Descripcién de la secuencia

En esta actividad el alumno debera observar los animales que aparecen en las
imagenes, posteriormente tendra que escribir las palabras “pocos elementos” o
“muchos elementos” segun el nimero de elementos que contenga cada conjunto de
animales. Las palabras “pocos o muchos elementos” las escribira el alumno con las
letras del teclado en el recuadro del color blanco que aparece en la parte inferior de
la pantalla. Una vez que el alumno haya escrito la palabra debera dar clic con la tecla
de “Entrar” para que el programa verifique si escribio la palabra correcta de lo
contrario el programa no podra pasar al alumno a la siguiente imagen hasta que

escriba en forma correcta la respuesta.

-57-



Intencién Pedagdgica

En esta actividad se pretende que el alumno ponga en juego sus habilidades y
destrezas matematicas como la observacion y la estimacion asi como sus
conocimientos matematicos como la seriacién y el conteo.

Gracias al apoyo de las ilustraciones el alumno podra utilizar los recursos antes
mencionados para identificar que tipo de conjunto se refiere en la imagen y gracias al
programa verificar si esta en lo cierto, de lo contrario el alumno podra corregir de

manera simultdnea su aprendizaje.

Si el alumno contesta correctamente a que tipo de conjunto se refiere (“Conjunto con
pocos elementos” 0 “Conjunto con muchos elementos”) el programa pasara
automéaticamente a otra fotografia con diferente nimero de elementos en donde el
alumno deberé realizar el mismo mecanismo de aprendizaje.

Observa la fotografia e identifica si es un conjunto con pocos elementos o es un

conjunto con muchos elementos, cuando hayas identificado al conjunto deberas
escribir en el recuadro las palabras pocos o muchos ya sea el caso para cada imagen

Conjunto con elementos

Descripcién de la secuencia

En la siguiente ilustracion el alumno tiene que identificar a que tipo de conjunto se
refiere “Conjunto con pocos elementos” o “Conjunto con muchos elementos” de igual
forma tendra que escribir la palabra que mejor defina al conjunto en el recuadro de
color blanco que se localiza en la parte inferior de la pantalla.

Recuerda que al terminar de escribir la palabra en el recuadro de color blanco debes

de oprimir la tecla de “Entrar” del teclado para comprobar si tu respuesta es correcta.
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Intencién Pedagdgica

Con la observacion e identificacion de objetos en diferentes ilustraciones se pretende
gue el alumno siga poniendo en juego sus habilidades, destrezas y conocimientos
matematicos como la observacion, la seriacion y el conteo.

Con ello pretendemos que el alumno en todo momento utilice y refuerce todas las
herramientas matematicas posibles para el aprendizaje del algoritmo de la

sustraccion.

Si el alumno contesta correctamente a que tipo de conjunto se refiere la nueva
imagen que se muestra en la pantalla (“Conjunto con pocos elementos” o “Conjunto
con muchos elementos”) el programa pasara automaticamente a otra nueva

fotografia con diferente nimero de elementos.

Observa nuevamente la fotografia e identifica si es un conjunto con pocos elementos
o es un conjunto con muchos elementos, cuando hayas identificado al conjunto
deberas escribir en el recuadro las palabras pocos o muchos ya sea el caso para
cada imagen

Conjunto con elementos

Descripcién de la secuencia

Como podemos observar las imagenes van cambiando asi como el nUmero de
elementos que conforman cada uno de los conjuntos. Aqui por ejemplo podemos
observar un conjunto conformado por zorros, en donde el alumno de la misma forma
gue las anteriores imagenes debera de estimar y contar para poder decidir si es un
conjunto con “pocos elementos” o “muchos elementos”. De igual manera tendra que
escribir su respuesta en el espacio destinado para ello y posteriormente verificara su

respuesta dando clic en la tecla “Entrar” del teclado.
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Intencién Pedagdgica

Se pretende que el alumno identifique, estime y contabilice en forma rapida las
imagenes de cada una de las fotografias ya que entre mas utilice sus habilidades
matematicas mejor comprendera el proceso de la comprension del algoritmo de la
sustraccion. De igual manera se utilizan fotografias reales para que el nifio pueda
trasladar su conocimiento matematico a cosas reales y no solamente a dibujos o

caricaturas.

Contestando correctamente el alumno a que pertenece la imagen anterior (“Conjunto
con pocos elementos” o “Conjunto con muchos elementos”) el programa pasara a la

siguiente fotografia.

Observa la fotografia e identifica si es un conjunto con pocos elementos o es un
conjunto con muchos elementos, cuando hayas identificado al conjunto deberas
escribir en el recuadro las palabras pocos o muchos ya sea el caso para cada imagen

Conjunto con| elementos

Descripcién de la secuencia

El alumno nuevamente estimara cuantos elementos conforman al conjunto de la
fotografia y de la misma manera identificara si pertenecen al “Conjunto con pocos
elementos” o al “Conjunto con muchos elementos”. Escribira también su respuesta y

verificara si es correcta.
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Intencién Pedagdgica

Con el uso de fotografias de la vida salvaje ademas de procurar que el alumno
desarrolle sus habilidades, destrezas y conocimientos matematicos también se
pretende sensibilizar al alumno sobre la proteccion y el cuidado que debe

proporcionar hacia los animales y el medio ambiente.

El alumno si contesta correctamente la actividad anterior de estimacién y conteo el

programa sigue con la secuencia de fotografias mostrando la siguiente:

De la misma forma observa la fotografia e identifica si es un conjunto con pocos
elementos o es un conjunto con muchos elementos, cuando hayas identificado al
conjunto deberas escribir en el recuadro las palabras pocos o muchos ya sea el caso
para cada imagen

Conjunto con elementos

Descripcién de la secuencia
En la actividad anterior se busca nuevamente que el alumno identifique al grupo de
animales y relacione la imagen con la palabra que describe de mejor manera al

conjunto con mas o menos elementos.

Intencién Pedagdgica

Se pretende que el alumno vincule los animales existentes que hay en su medio con
los animales que hay en el programa para que exista una empatia del programa con
su realidad, de la misma manera se trata que haya una familiaridad del alumno con el

programa.

Con la siguiente fotografia se dan por concluidas las actividades de evaluacion de la

ventana “arcoiris de los numeros”
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Observa la fotografia e identifica si es un conjunto con pocos elementos o es un
conjunto con muchos elementos, cuando hayas identificado al conjunto deberas
escribir en el recuadro las palabras pocos o muchos ya sea el caso para cada imagen

Conjunto con elementos

Descripcion de la secuencia
Para concluir la serie de fotografias de la ventana “arcoiris de los numeros”
se dejo a la familia de los osos (madre e hijos) la cual espera dejar una sensacion

agradable de la actividad hacia los alumnos.

Intencién Pedagdgica

Es de vital importancia que la propuesta sea agradable para los alumnos y no solo
para los docentes por ello se pretendié darle un sentido mas humano con las
fotografias exhibidas esperando sensibilizacion y reflexion por parte de los alumnos.
Esperamos que la propuesta educativa sea una invitacion para cuidar y conservar el

medio que nos rodea.

Sugerencias

Se recomienda al docente que esta actividad puede seguirla desarrollando con
fotografias de revistas, periodicos, cuentos, etc. ya que es importante que el alumno
pueda tener una variedad mas extensa de material en el que siga desarrollando las
habilidades mateméticas. Ademas se sugiere que el docente vaya graduando la
complejidad de las imagenes relacionandolas con los contenidos de otras
asignaturas para enriquecer aun mas el proceso de aprendizaje.

Al termino de las actividades programadas en la ventana “Arcoiris de los
numeros” el programa volvera a regresar al usuario al Menu para que pueda

acceder a la siguiente ventana
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Elige una de las seis ventanas del Programa: Sdﬁf'

Descripcion de la secuencia

El usuario nuevamente se localizara en la ventan del Menu donde se sugiere que
siga con el orden de las ventas para continuar con el proceso de ensefianza —
aprendizaje recomendado, por lo cual tendra que presionar con el cursor del ratén la

ventana Adivina adivinador Yy dar doble clic.

Seleccionando la ventana de Adivina adivinador :

Amiguit@, ahora selecciona la grafia del numero que le corresponde a cada
imagen, sujétala con el cursor y arrastrala hacia el ovalo que le corresponda

< >

3

,'
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21

Descripcion de la secuencia
En esta actividad el alumno debera clasificar, seriar y contabilizar cada conjunto y
tendra que relacionarlo con su representacién numérica. Una vez identificado el

conjunto con su namero, el alumno sujetara con el cursor del ratén el nimero y
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debera arrastrarlo hasta el ovalo que corresponda a la imagen, si es correcta la
relacion nimero — imagen, el nimero se quedara en el ovalo sino se regresara hasta

el lugar donde estaba inicialmente hasta que lo coloquen en el lugar adecuado.

Intencién Pedagdgica
Con esta actividad se pretende que el alumno establezca una correlacién del nimero
conjunto — grafia ya que a cada conjunto con ilustracion le corresponde su grafia en

ndamero.

Sugerencias Didacticas

Se recomienda al docente que antes de desarrollar la actividad en la propuesta
educativa, la realice previamente con material concreto como pueden ser fichas de
colores, palitos de madera, abatelenguas, palillos, etc.

Esto permitird que el alumno manipule en forma concreta y real las cosas u objetos y

de igual manera le resulte mas facil comprender el razonamiento de la sustraccion.

Al término de la actividad, la propuesta le presenta al alumno la siguiente pantalla.

iFelicidades!

Sigues avanzando sin ningun problema eres muy
buen@ para las habilidades y destrezas Matematicas.

PERO NO TE CONFIES PORQUE LO QUE SIGUE ES
MAS DIFICIL

Oprime la tecla para continuar

CONTINUAR

Descripcién de la secuencia
En esta pantalla se le ensefa al estudiante un mensaje de felicitacion para que en
todo momento se sienta motivado con su aprendizaje y deseé seguir trabajando con

la propuesta.
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Para seguir con las actividades de la propuesta el alumno debe dar “clic’ en la
palabra CONTINUAR.

Dando “clic” en el boton de CONTINUAR, aparece inmediatamente la siguiente

pantalla.

Ayuda a meter a las abejas a su panal, arrastra con ayuda del raton la cantidad de abejas
que se indican.

Cuando hayas terminado oprime la tecla de abajo que indica "COMPROBAR" para verificar si

acertaste.

Tk

| COMPROBAR |

Descripcién de la secuencia

En la siguiente actividad el alumno reconocera, identificara y establecera conteos con
los elementos representados en imagen (abejas) y su correspondencia del valor de la
grafia (nimero). Cuando el alumno identifiqgue el nimero de abejas que
correspondan al valor numeral de la grafia debera de sujetar con el cursor del raton
las abejas para posteriormente arrastrarlas e introducirlas al panal y por ultimo
debera de oprimir la tecla de comprobar para verificar si sus conteos fueron
correctos. Si los conteos del alumno no fueron los correctos al oprimir la tecla de
“COMPROBAR” las imagenes de las abejas que haya introducido al panal se
pasaran al lugar que anteriormente estaban para que el alumno intente de nuevo sus
conteos.

Intencién Pedagdgica

Se pretende con la siguiente actividad que el alumno reconozca el valor numérico de
cada namero al mismo tiempo debera establecer conteos que correspondan a ese

mismo valor.
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Con ello se pretende que el alumno vaya logrando la nocién de la sustraccion como

una forma natural de las habilidades matematicas (estimacion, seriacion y conteo).

Ahora ayuda a meter la cantidad de abejas que se te indica. Recuerda que debes arrastrar con
ayuda del raton las abejas hacia el panal y al terminar debes de oprimir la tecla de abajo que dice
"COMPROBAR" para verificar si acertaste.

[21]
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| COMPROBAR |

Descripcién de la secuencia

En esta actividad de la misma forma el alumno identificara el valor numérico de la
grafia y establecera conteos con las imagenes de las abejas, de igual manera
sujetara con el cursor del raton dando un “clic” en cada una de las imagenes de las
abejas para posteriormente arrastrarlas hacia el panal, a continuacién debera
comprobar sus conteos oprimiendo la tecla de comprobar para verificar si sus
conteos fueron los correctos, de no ser asi se posaran las abejas nuevamente en el

lugar que estaban al inicio para que vuelva a intentar sus conteos.

Intencién Pedagdgica

Con el desarrollo de estas actividades el alumno estimulara sus habilidades
matematicas de estimacion, seriacion y conteo, las cuales le servirdn para la
comprension y asimilacién de la sustraccion como la identificacién del valor numérico

y la diferencia entre estos.

Ahora deberas meter al panal la cantidad de abejas que se te indican. No olvides al
terminar oprimir la tecla de "COMPROBAR" para verificar si acertaste.
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Descripcién de la secuencia

El alumno sequira realizando estimaciones, seriaciones y conteos con diferentes
nameros siguiendo la misma dinamica de las actividades anteriores.

Aqui por ejemplo se utilizo el valor numérico “9” nueve, en donde el alumno tendré
que estimar cuantas abejas debera meter al panal que equivalgan al valor numérico
antes mencionado sin que le falten ni sobren abejas, posteriormente sujetara las
imagenes de las abejas con el cursor del raton dando un “clic” sobre las imagenes
las cuales sujetara y arrastrara hacia el panal. Cuando concluya de meter las abejas
al panal debera oprimir la tecla de “COMPROBAR” para verificar su desempefio. De
igual forma si el alumno comete algun error en la estimacion, seriacion y conteo, las
abejas regresaran a su posicién original para que el alumno tenga una segunda,

tercera, cuarta, quinta, etc., oportunidad de volver a realizar dicha actividad.

Intencién Pedagdgica

Después de desarrollar varias actividades de estimacion, seriacion y conteo se
pretende que el alumno logre identificar las diferencias entre los diversos valores
numericos de las cifras que conforman la sustraccion, logrando con ello la nocion del

principio de la sustraccion.

El alumno acertando en la actividad anterior el programa lo pasara a la siguiente

actividad:

Sigue ayudando a las abejas a meterse a su panal. Ahora tendras que meter la
cantidad que se te indica. Cuando termines recuerda verificar si acertaste con
la tecla de "COMPROBAR"
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Descripcion de la secuencia

Para concluir esta serie de actividades de estimacion, seriacion y conteo de abejas,
se utilizo el valor numérico de “35” treinta y cinco, para lo cual el alumno tendra que
desarrollar las misma secuencia didactica que en los ejercicios anteriores (estimar,
seriar y contar el nUmero de abejas que equivalen al valor numérico del nimero
treinta y cinco, sujetarlas con el cursor del raton para después arrastrarlas hacia el
panal y por ultimo oprimir la tecla de “COMPROBAR” para verificar si esta correcto).

Intencion Pedagdgica
A diferencia de las actividades anteriores en ésta se utilizé una cifra de mayor
tamafio para que el alumno vaya logrando la manipulacién de cifras de uno, de dos o

hasta tres nUmeros.

Descripcion de la secuencia
En la siguiente actividad hay diversos agrupamientos de objetos, el alumno tendra
gue estimar, seriar y contabilizar a cada uno de esos grupos, una vez estimado,

seriado y contabilizado cada conjunto, el alumno escribira la grafia que corresponda
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al valor numérico de cada grupo, para ello tendra que escribir con el teclado de la
computadora la grafia del nUmero que corresponda a cada conjunto en el recuadro
de color blanco que estd enmarcado en cada uno de los 6valos pertenecientes a
cada conjunto. Cuando el alumno haya escrito el nUmero que corresponda a cada
conjunto debera de presionar la tecla de “Enter” del teclado para verificar si su
respuesta es correcta y asi activar el otro recuadro de color blanco del siguiente
conjunto para escribir su posible respuesta de lo contrario el recuadro se quedara
parpadeando de color negro indicando que la respuesta es incorrecta para que el
alumno pueda corregirla.

De esta manera el alumno tendra que desarrollar cada una de las actividades de

estimacion, seriacion y conteo de los cuatro agrupamientos de objetos.

Intencién Pedagdgica

Como cierre de las actividades programadas en la ventana de “ Adivina
adivinador " se pretendio que las habilidades matematicas trabajadas

anteriormente como la estimacion, seriacion y el conteo se trabajaran en forma
reversible, esto quiere decir que en las actividades anteriores primero el alumno tenia
gue observar el valor numérico de la cifra para posteriormente estimar, seriar y
contar diversas imagenes que en equivalencia valdrian lo mismo, ahora el alumno
tendrd que estimar, seriar y contabilizar a partir de las imagenes que tiene en cada
agrupacion de objetos para que posteriormente escriba su correspondencia en grafia

(numero).

Cuando el alumno haya concluido con las actividades de la ventana de “ Adivina

adivinador ” el programa regresara al Menu para que escoja la siguiente ventana.

Elige una de las seis ventanas del Programa: sdw(-

AdiVing




Descripcion de la secuencia

Una vez terminadas las actividades de la ventana de “ Adivina adivinador " el

programa regresara al Menu para que el alumno escoja la siguiente ventana, aqui se

le sugiere al docente desarrollar las actividades de “Atinale al numero” para

seguir con la metodologia propuesta para el proceso de aprendizaje de la

sustraccion.

Dando “clic” con el cursor en la ventana de “Atinale al numero”:

Descripcion de la secuencia

En esta actividad debera poner en juego sus habilidades y conocimientos
matematicos como la observacion, la estimacion, la seriacion y la realizacion de
conteos de cada uno de los elementos que conforman primeramente al conjunto de

abejas para que escriba con el teclado de la computadora en el recuadro de color
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blanco de la primer pregunta ya sea con numero o letra la cantidad total de abejas,
una vez escrita la posible respuesta tendra que dar “clic” con la tecla de “Entrar” del
teclado para verificar su respuesta, si el alumno realiza de forma correcta dicho
ejercicio le aparecera en forma espontanea un recuadro de color negro indicando
gue ha acertado su respuesta, si no le aparecera otro recuadro de color negro
indicando que errd su respuesta para que la corrija.

Una vez acertada la primera pregunta podra pasar a la siguiente donde tendra que
realizar la misma secuencia pedagdgica para contestar la segunda y la tercera
pregunta de lo contrario tendra que volver a poner en juego sus habilidades y

destrezas hasta conseguir las respuestas correctas para cada uno de los conjuntos.

Intencion Pedagdgica

En esta actividad el alumno debera observar, estimar, seriar y realizar los conteos de
cada uno de los siguientes agrupamientos de insectos como en las anteriores
actividades solo que en esta ocasion se pretende que el alumno lo pueda hacer en
forma reversible como lo describe Jean Piaget en su estadio de las Operaciones
Concretas que va de los siete a los once afios de edad en donde las operaciones

mentales alcanzan el grado de ser reversibles.

Cuando el alumno haya terminado las actividades de estimacion, seriacion y conteo
de las actividades anteriores el programa pasa automaticamente a la siguiente

pantalla.

i Muy Bien ! Sigues demostrando mucha capacidad en las
habilidades y destrezas Matematicas, pero recuerda que el
programa ira aumentado el grado de dificultad, asi que no
debes confiarte y debes de seguir poniendo mucha atencion.

iiAdelante!! puedes seguir avanzando.

CONTINUAR

Descripcion de la secuencia
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En esta pantalla se le da un mensaje de motivacién al alumno y se le indica que debe
seguir poniendo mucha atencién ya que el programa conforme se va desarrollando,
las actividades se van graduando de las mas sencillas a las mas complejas. El
alumno cuando termine de leer el mensaje debera de dar “clic” con el cursor del ratén

en la palabra “CONTINUAR” para seguir trabajando con las actividades.

Intencion Pedagogica

En esta pantalla se pretende dar un mensaje de motivacion para el alumno, ya que
ha trabajado la mitad de las actividades del programa aunado que van aumentando
su grado de dificultad es por ello que se sugiere que las actividades se desarrollen en

varios momentos y que no se pretenda trabajar todas las actividades en uno solo.

Dando “clic” el alumno a la palabra “CONTINUAR” el programa pasara a la siguiente

pantalla.

Descripcion de la secuencia

En esta actividad el alumno tendra que observar, clasificar, ordenar y seriar los
siguientes numeros. En primer instancia el alumno tendra que observar los nimeros
enmarcados de color verde que se localizan al centro de la pantalla, posteriormente
tendr& que clasificarlos segun su valor numérico, a continuacioén tendra que sujetar
con el cursor del ratén al nimero que tenga un menor valor numérico y lo arrastrara
hacia la primer casilla localizada en la parte inferior derecha de la pantalla, si el

alumno acierta, el nimero se quedara fijo en el recuadro en que lo hayan colocado
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de lo contrario se desplazara automaticamente a su posicion inicial para que vuelvan
a colocarlo en el recuadro al que pertenece. De la misma forma el alumno tendra que
ir clasificando y ordenando cada uno de los nimeros que aparecen en la pantalla, a

manera que queden en forma seriada del menor al mayor.

Intencion Pedagogica

Con esta actividad se pretende que el alumno incremente sus habilidades y
fortalezca sus conocimientos matematicos como la observacion, la clasificacion, la
ordenacion y la seriacion de nimeros. Esto permitird que el alumno pueda manejar
en forma conciente sus habilidades y conocimientos matematicos para una mejor
comprension de la sustraccién. De igual manera podemos observar que las
habilidades y conocimientos matematicos se desarrollan en forma conjunta y no en
forma aislada.

Cuando el alumno haya concluido en forma correcta la actividad anterior el programa

pasara a la siguiente.

Ahora te pondremos una serie numerica; identifica el numero que se suma cada vez y
da click con el ratén a cada signo de interrogacién para escribir tu posible respuesta,
cuando termines de escribir cada una de tus respuestas da enter con el teclado para
que se active la siguiente casilla de interrogacion.

Bl Ol = EN [N B BN 23 EE EEm

Descripcion de la secuencia

En esta actividad el alumno tendra que observar, estimar y contabilizar para poder
completar la siguiente serie numérica. Primeramente el alumno tendra que observar
la serie numérica de color gris que se localiza en la parte superior de la pantalla,
posteriormente tendra que estimar el valor numérico que se suma cada vez, cuando
el alumno haya reflexionado ese valor debera llevar el cursor del ratén hacia cada

signo de interrogacion que se localiza en la serie, después debera de dar un “clic”
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sobre cada signo para poder activar la casilla y poder escribir en ella el posible
namero que complete la serie, si el alumno acierta, el nUmero se quedara fijo en el
recuadro, de lo contrario se quedara remarcado en color negro indicando que esta
incorrecto. De la misma forma el alumno tendra que ir estimando y contabilizando
cada uno de los numeros que aparecen en la serie numérica, de esa forma podra ir
escribiendo los numeros faltantes en la serie a manera que queden en forma seriada

del menor al mayor.

Intencién Pedagdgica

Con los ejercicios de las series numéricas se pretende que el alumno fortalezca sus
habilidades y conocimientos matematicos como la observacion, la estimacion, la
ordenacion y el conteo. Esto permitira que el alumno pueda ir manipulando los
fundamentos de la sustraccion por medio de actividades divertidas pretendiendo en

un futuro préximo una mejor comprension de la sustraccion.

Cuando el alumno haya concluido en forma correcta la serie numérica anterior el

programa pasara a la siguiente.

Descripcion de la secuencia
Esta actividad es semejante a la anterior en donde el alumno tendra que observar,
estimar y contabilizar para poder completar la serie numérica. El alumno tendra que

realizar el mismo procedimiento pedagogico antes descrito para poder desarrollar la
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actividad. De la misma manera debera utilizar el método anterior de ir estimando y
contabilizando cada uno de los nUmeros que aparecen en la serie numérica, de esa
forma podra ir escribiendo los numeros faltantes en la serie a manera que queden

ordenados de menor a mayor.

Intencién Pedagdgica

Con los diversos ejercicios de las series numéricas se pretende que el alumno
fortalezca como hemos mencionado sus habilidades y conocimientos matematicos
como la observacion, la estimacion, la ordenacion y el conteo. Por otra parte se
utilizan diversas series de niumeros tanto pares como nones con la intencion de que

el alumno pueda lograr el dominio de ambos.

Cuando el alumno haya concluido en forma correcta las series numeéricas anteriores

el programa pasara a la siguiente actividad.

i Alguna vez haz jugado ? Observa los siguientes tableros y calcula
cuantos puntos faltan para poder obtener el mas alto puntaje que es de 300 puntos.

Y cuando tengas la respuesta da click con el ratén en el recuadro de abajo que dice
"Respuesta” para que la escribas en el recuadro que aparece y al termino de anotar tu
respuesta da enter con el teclado para gue se active el otro recuadro de la otra
respuesta.

Puntos que faltan para obtener 300 pts Puntos que faltan para obtener 300 pts

Descripcién de la secuencia

En esta actividad el alumno tendra que jugar “Tiro al blanco” para lo cual los taches
representan la posicién en que cayeron los dardos en el tablero. El alumno debera de
sumar los puntos que conforman los tres taches para que posteriormente calcule
cuantos puntos fueron los faltantes para conseguir el mas alto puntaje que es de 300,
cuando el alumno haya calculado el puntaje faltante dirigira el cursor del ratén hacia

el boton donde dice “RESPUESTA 17, le dara un “clic” para activar la casilla y
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escribira su posible respuesta. Para comprobar si su respuesta es correcta tendra
que dar un “clic” en la tecla de “Entrar” del teclado, si la casilla de la respuesta se
desactiva y desaparece significa que la respuesta fue correcta sino la casilla seguira
activada hasta que logre escribir la respuesta en forma correcta.

Una vez escrita la primera respuesta en forma correcta debera realizar la misma

secuencia pedagdgica para poder contestar la “RESPUESTA 2” del siguiente tablero.

Intencién Pedagdgica

Con el desarrollo de la actividad de “Tiro al blanco” se pretende que el alumno
fortalezca sus habilidades de Estimacion, agrupacién, desagrupacion y sus
conocimientos de conteo y verificacién de resultados.

Primeramente se pretende que el alumno reconozca a la sustraccion como una
operacion basica no de diferencia sino de estimacion para identificar cuantos
elementos son los faltantes para que los dos conjuntos tengan el mismo valor
numeérico, de agrupacion y desagrupacion segun las estructuras mentales de cada
persona para facilitar los conteos mentales y de la misma forma la verificacion de

resultados.

Otro juego de Observa los siguientes tableros y calcula cuantos
puntos faltan para poder obtener el mas alto puntaje que es de 300 puntos.

Recuerda cuando tengas la respuesta da click con el ratén en el recuadro de abajo que
dice "Respuesta” para que la escribas en el recuadro que aparece y al termino de anotar
tu respuesta da enter con el teclado para que se active el otro recuadro del otro juego.

Puntos que faltan para obtener 300 pts Puntos que faltan para obtener 300 pts

Descripcién de la secuencia
En esta actividad el alumno seguira jugando “Tiro al blanco” para lo cual tendra que
realizar la misma secuencia metodoldgica que siguio en el ejercicio anterior. El

alumno debera de sumar los puntos que conforman los tres taches para que
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posteriormente calcule cuantos puntos fueron los faltantes para conseguir el puntaje
mas alto (300 Pts.), cuando el alumno haya calculado el puntaje faltante dara un
“clic” en el boton donde dice “RESPUESTA 1”, para escribir su posible respuesta.
Para comprobar su respuesta tendra que dar un “clic” en la tecla de “Entrar”, si la
casilla de la respuesta se desactiva y desaparece significa que la respuesta fue
correcta sino la casilla seguira activada hasta que logre escribir la respuesta
correctamente.

Una vez escrita la primera respuesta en forma correcta debera realizar la misma

secuencia pedagodgica para poder contestar la “RESPUESTA 2” del siguiente tablero.

Intencion Pedagogica

Con esta actividad “Tiro al blanco” se pretende que el alumno fortalezca sus
habilidades de Estimacion, agrupacion, desagrupacion y sus conocimientos de
conteo y verificacion de resultados.

Las habilidades y conocimientos mateméticos antes mencionados, nos permiten

comprender de mejor manera los fundamentos de la sustraccion.

Cuando el alumno haya concluido en forma correcta el juego de “Tiro al blanco” el

programa pasara al ultimo juego.

Seguimos jugado Observa los siguientes tableros y calcula cuantos
puntos faltan para poder obtener el mas alto puntaje que es de 300 puntos.

\ i 4
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No se te olvide que cuando tengas la respuesta debes dar click con el ratén en el
recuadro de abajo que dice "Respuesta" para que la escribas y al termino de anotar tu
respuesta da enter con el teclado para que se active el otro recuadro de la otra respuesta.

Puntos que faltan para obtener 300 pts Puntos que faltan para obtener 300 pts

Descripcién de la secuencia
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Este es el dltimo juego de la actividad “Tiro al blanco”. El alumno tendra que
realizar la misma secuencia pedagdgica que siguid en el ejercicio anterior. El alumno
deberd sumar los puntos que conforman los tres taches, posteriormente calculara
cuantos puntos son los faltantes para conseguir el puntaje mas alto, cuando el
alumno haya calculado el puntaje faltante activara el boton de la “RESPUESTA 17,
para escribir su posible respuesta, la cual comprobard si es correcta de lo contrario la
corregira nuevamente hasta que logre acertar.

Una vez escrita correctamente la primera respuesta debera realizar la misma

secuencia pedagdgica para poder contestar la “RESPUESTA 2” del siguiente tablero.

Intencion Pedagogica

Con esta actividad “Tiro al blanco” se pretende que el alumno fortalezca sus
habilidades de Estimacioén, agrupacion, desagrupacién y sus conocimientos de
conteo y verificacion de resultados; también se intenta acercar al alumno a la
sustraccion de manera sutil y agradable por medio del juego procurando un

aprendizaje significativo.

Una vez terminadas las actividades de la ventana “Atinale al numero” el

programa regresara nuevamente a la pantalla del Mendu.

Elige una de las seis ventanas del Programa: Sd“f'

Descripcion de la secuencia
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Una vez mas el programa regresa a la pantalla del Menu, el alumno ahora debera de
escoger laventana ¢ Qué te falta, queeé? para seguir con el orden

metodoldgico de la propuesta educativa.

Intencién Pedagdgica

Es de suma importancia que se respete el orden metodoldgico de la propuesta que
esta plasmado en el Menu. El orden metodoldgico esta pensado en partir de lo
concreto a lo abstracto, de lo facil a lo dificil, de lo general a lo particular. Respetando
la metodologia propuesta se prevé una mejor comprension de la sustracciéon evitando

gue los alumnos cometan menos errores.

Siguiendo el orden de la propuesta el alumno debera dar “clic” en la ventana de

¢ Qué te falta, queeé? :

En esta actividad tendras que contar cuéntos animales les faltan a los conjuntos de abajo para tener los
mismos elementos que los conjuntos de arriba. Cuando estimes cuantos animales les faltan a cada conjunto
de seres vivos, arrastra los elementos que sean necesarios para completar cada conjunto.

CONTADOR=0

Descripcién de la secuencia

En esta actividad el alumno tendra que observar los conjuntos de animales que se
localizan en la parte superior de la pantalla para clasificarlos segin su especie,
posteriormente estimara cuantos animales le falta al conjunto de abajo del
rectangulo de color negro para tener los mismos elementos que tiene el conjunto de
arriba, el alumno ira agregando elementos al conjunto de abajo en forma seriada
tratando de agrupar y ordenar los elementos hasta tener el mismo nimero de

animales que el conjunto de arriba.
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Para agregar los elementos faltantes el alumno deberéa de sujetar con el cursor del
ratdn las imagenes de los animales que hagan falta y arrastrarlas hacia el area del

conjunto que se le van agregar.

Intencién Pedagdgica

En esta actividad el alumno desarrollara sus habilidades y conocimientos de
observacion, clasificacion, estimacion, ordenacion, agrupacion, desagrupacion,
seriacion y conteo. Ademas se pretende que el alumno ponga a prueba las
habilidades, destrezas, y conocimientos matematicos fortalecidos en las actividades
anteriores en la resolucion de la sustraccion con imagenes, para posteriormente

pasar a la resolucion de la sustraccion en forma abstracta.

Una vez agregadas las imagenes que hagan falta al primer conjunto el programa

activara automaticamente el siguiente.

CONTADOR=0

Descripcion de la secuencia

En esta actividad el alumno tendra que observar ahora al conjunto de insectos que
se localizan en la parte central de la pantalla, posteriormente estimara cuantos
insectos le faltan al conjunto de abajo del rectdngulo de color negro para tener los
mismos elementos que tiene el conjunto de arriba, el alumno ird agregando
elementos al conjunto de abajo en forma seriada tratando de agrupar y ordenar los

elementos hasta tener el mismo numero de insectos que el conjunto de arriba. El
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alumno tendréa cuidado en la clasificacion de animales y arrastrara a los insectos al
area que les corresponde segun su especie.

Para agregar los elementos faltantes el alumno deberéa de sujetar con el cursor del
raton las imagenes de los animales que hagan falta y las arrastrara hacia el area del

conjunto que pertenecen.

Intencion Pedagogica

En esta actividad el alumno seguira fortaleciendo sus habilidades y conocimientos de
observacion, clasificacion, estimacion, ordenacion, agrupacion, desagrupacion,
seriacion y conteo.

Ademas se pretende gque el alumno ponga en juego todas sus habilidades y
conocimientos matematicos resolviendo ejercicios de sustraccién con imagenes para

gque posteriormente resuelva ejercicios en forma abstracta.

Una vez agregadas las imagenes que hagan falta en el segundo conjunto el

programa activara automaticamente el siguiente.

Descripcion de la secuencia

En esta actividad el alumno tendra que observar ahora al conjunto de insectos que
se localizan en la parte superior derecha de la pantalla, posteriormente estimara
cuantos insectos le faltan al conjunto de abajo del rectangulo de color negro para
tener los mismos elementos que tiene el conjunto de arriba, el alumno ira agregando

elementos al conjunto de abajo en forma seriada tratando de agrupar y ordenar los
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elementos hasta tener el mismo nimero de insectos que el conjunto de arriba. El
alumno tendra cuidado en la clasificacién de animales y arrastrara a los insectos al
area que les corresponde segun su especie.

Para agregar los elementos faltantes el alumno debera de sujetar con el cursor del
raton las imagenes de los animales que hagan falta y las arrastrara hacia el area del

conjunto que pertenecen.

Intencion Pedagdgica

Con esta actividad el alumno debera fortalecer y emplear sus habilidades
matematicas como la observacion, la clasificacion, la ordenacién, la agrupacion y la
desagrupacion, asi también sus conocimientos mateméaticos como la estimacion, la
seriacion y el conteo.

Ademas se pretende que el alumno ponga en juego todas sus habilidades y
conocimientos matematicos resolviendo ejercicios de sustraccion con imagenes. De
esta manera el alumno ha realizado diversos ejercicios de sustraccion en forma
concreta y grafica esto le permitird que posteriormente pueda resolver ejercicios en

forma simbdlica y abstracta.

Una vez agregadas las imagenes que hagan falta en el tercer conjunto el programa

pasara automaticamente a la siguiente pantalla.

iiAdelante!! es un gusto trabajar contigo

continuar

Descripcion de la secuencia
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En esta pantalla el alumno recibira un cordial mensaje de parte del programa
felicitandolo por su buen desempefio hasta al momento. Para poder continuar con las
actividades el alumno deberé de dar un “clic” con el cursor del ratén en el botén de

“continuar”.

Intencion Pedagogica

La intencidn de este mensaje es meramente de motivacion, ya que el alumno ha
logrado realizar mas de la mitad de las actividades programadas en la propuesta
ademas que le da un breve descanso al alumno antes de seguir con los siguientes

ejercicios.

Una vez que el alumno haya leido el mensaje de la pantalla anterior tendra que dar
un “clic” con el cursor del ratén sobre el boton “continuar” y el programa pasara

automaticamente a la siguiente actividad.

1
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4
4
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Ola|e|dM|lo|l=|o|¥|n|a|a
oplula|lalo|lalnw [w|e|s
Nla|o|lw|o|a|n|o|w|w|e
glalalofale(slal~|e|o
slololalala|la|la|la|a|s
olo|9|o|le|w|o|a|=2|w|a
N[ajoluw|e|doflo|a|a|e
sl |nfo|(pa|lo|lolalals|-

alolo|o|e|lr|o|o|r|v|a

a(le|lolplo|nN|p|la|e| MW

48-6 44-16 72-28 30-5 16-9

Descripcion de la secuencia

La siguiente actividad consiste en que el alumno debe realizar una “sopa de
numeros” en donde primeramente debe observar las sustracciones que estan en el
recuadro de color amarillo que se localiza en la parte inferior de la pantalla, después
tendra que ir resolviendo cada una de las sustracciones en forma mental, cuando
haya pensado el nUmero que resuelva cada una de las operaciones lo buscara

dentro de la sopa de numeros. Cuando el alumno haya localizado dicho resultado,
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desplazara el cursor del ratén sobre el nimero y le dara “clic”, si el resultado es
correcto el o los numeros se remarcaran de otro color distinto de lo contrario el o los
nameros no tendran cambio alguno. De esta forma tendra que ir resolviendo cada

una de las sustracciones que aparecen en el recuadro de color amarillo.

Intencion Pedagogica

Con el desarrollo de la actividad “sopa de numeros” se pretende que el alumno
utilice sus habilidades y conocimientos matematicos como la estimacion, la
ordenacion, la agrupacioén y la desagrupacion y el conteo. Anteriormente estas
habilidades y conocimientos matematicos ya los habia trabajado en actividades
anteriores y se pretende que las ponga a prueba para la resolucion de la sustraccion

de forma abstracta.

Una vez que el alumno haya concluido la primera “sopa de numeros” el programa

pasara automaticamente a la siguiente actividad.

olvy|lulp|v|o|u|~ |[w]|le| s
a|lalalolalo|o|ale]|e|a
=|lalolalala|la|a|ala|s
ol ~|9|o]|lw|w]|lo|o|=]|w|lan
N|[=|®|lw|lnNIN|o|o|a|o|w
BN I (XY I (S () RN R I P

1|7
2|3

5|0
2|9

4|7
3|2
9|9
1|6
71|10
4|6
3|4

alo|a|o]le|n|e|o|a|= o
Ola|ue|Md|ul=2]|o|®|n|o|n
Nl=2|e|luw|o|alofeo|w|lw]|e
a|o|u|olo|u|n|eo|o]| N|aw

Descripcion de la secuencia

La siguiente actividad es también una “sopa de numeros”. El alumno debe observar
las sustracciones que estan en el recuadro de color amarillo que se localiza a la
derecha de la pantalla, después tendra que ir resolviendo cada una de las
sustracciones en forma mental, cuando haya pensado la cifra que resuelva cada una

de las sustracciones la buscara dentro de la “sopa de numeros”. Cuando el alumno
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haya localizado dicho resultado, desplazara el cursor del ratén sobre el nimero y le
dara “clic”, si el resultado es correcto el o los nUmeros se remarcaran de otro color
distinto, de lo contrario el o los numeros no tendran cambio alguno. De esta forma
tendr& que ir resolviendo cada una de las sustracciones que aparecen en el recuadro

de color amatrillo.

Intencion Pedagogica

Con el desarrollo de la actividad “sopa de numeros” se pretende que el alumno
utilice sus habilidades y conocimientos matematicos como la estimacion, la
ordenacion, la agrupacioén, la desagrupacion y el conteo en la resolucion de la
sustraccion. De esta manera se pretende englobar el proceso de ensefianza de

solucién de la sustraccion para que quede conformado en un todo.

Una vez concluida la segunda “sopa de niumeros” el programa pasara

automaticamente a la siguiente.

slofoloflw|n|o|Os|oo
wlo|d|lofo[Mlo|o|~]|ale
olg|u|l=|u|o|le|v|n|a|o
olp|ulalo|n]|alv|w|o|s
alofafMlo|lo|w|o|o|e|o
o|lo|a|o|le|a|a|n|ofals
o|lo|a|n|a|N|o|s|le|o|a
N jo|o|lo|w|w|lo|le|la|n|o
alalnfo(p|ofo|a]lo|ns |~

a|lo|e|a|e|m|a|afe|m|w

18-10 25-8 19-6 60-22 23-8

Descripcion de la secuencia

Con la siguiente actividad damos por concluidas las “sopas de numeros”. El
alumno debera realizar la misma secuencia didactica para poder desarrollar el
siguiente ejercicio. De la misma manera deberé observar las sustracciones que estan
en el recuadro de color amarillo que se localiza en la parte inferior derecha de la
pantalla, después tendra que resolver cada una de ellas en forma mental, al termino

buscara la respuesta dentro de la sopa de nimeros. Cuando el alumno haya
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localizado dicho resultado le dara “clic” con el cursor del ratén para comprobar si es
correcto, si es asi el resultado se remarcara de otro color distinto, de lo contrario el o

los niumeros no tendran cambio alguno.

Intencién Pedagdgica

Con el desarrollo de las actividades “sopa de numeros” se pretende que el alumno
utilice sus habilidades y conocimientos matematicos (la estimacion, la ordenacion, la
agrupacion, la desagrupacion y el conteo) en la resolucion de ejercicios de
sustraccién. Ademas se procura que estas habilidades y conocimientos los aplique
en situaciones de juego o en actividades diferentes a las que desarrollaria dentro del
salon de clases, con la intencidén de que estas actividades le parezcan innovadoras y
diferentes a las que ha desarrollado hasta el momento en la escuela, de esta forma

se intenta que el alumno no pierda el interés por aprender.

Una vez concluida la tercera “sopa de numeros” el programa pasara
automaticamente a la pantalla del Menu para que el alumno pueda seleccionar la

Gltima ventana.

Elige una de las seis ventanas del Programa: Sd“(-

Descripcion de la secuencia
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El alumno ahora debera de escoger la ultima ventana i Echate a la res !
para concluir con el proceso de ensefianza de la propuesta educativa. Con el cursor
del ratén le dard un “clic’ ala ventana de i Echate a la res ! para poder
entrar a las actividades.

Intencion Pedagogica

Es importante que se respete el orden metodoldgico de la propuesta que esta
plasmado en el Menu. El orden metodolégico esta pensado en el alumno para poder
facilitar su proceso de ensefianza — aprendizaje ya que parte de lo concreto a lo
abstracto, de lo facil a lo dificil.

Respetando la metodologia propuesta se preveé evitar que los alumnos cometan

menos errores al realizar ejercicios de sustraccion.

El alumno seleccionando la ventana de i Echate a la res ! aparecerdla

siguiente pantalla.

Resuelve las siguientes sustracciones por medio del algoritmo

_12  _46  _32
0 3B 2

.

Descripcién de la secuencia

En la siguiente actividad el alumno debera realizar diversos ejercicios de sustraccion
utilizando el algoritmo.

El alumno primero deber& estimar la cantidad de unidades que le faltan al nimero de
abajo de la sustraccion (sustraendo) para tener la misma cantidad de unidades que
el nimero de arriba (minuendo). Subsiguientemente de acuerdo a sus estructuras

mentales y a la aplicaciéon de diversas habilidades y conocimientos mateméticos de
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cada alumno, podra agrupar, desagrupar o seriar elementos para realizar el conteo
de unidades y averiguar cuantas le hacen falta a la cifra de abajo (sustraendo) para

que tenga el mismo valor numérico que la cifra de arriba (minuendo).

Una vez que el alumno puso en juego sus habilidades y conocimientos matematicos
para averiguar la cifra que equilibra el valor numérico de ambas cifras debera de dar
“clic” con el cursor del raton al botdn que tiene el signo de interrogacién para que se

active una casilla de color blanco y pueda escribir la posible respuesta.

Si, su respuesta es correcta se remarcara con mayor intensidad y se quedara fija en
el resultado de la sustraccion de lo contrario su respuesta se quedara en la casilla sin

cambio alguno hasta que el alumno la corrija.

Cuando el alumno haya terminado de resolver en forma correcta la primera
sustraccion debera realizar el mismo procedimiento pedagdgico para resolver cada

una de las sustracciones que aparecen en la pantalla.

Intencién Pedagégica

Con el desarrollo de la siguiente actividad el alumno aplicara las habilidades y
conocimientos matematicos de estimacion, seriacion, agrupacion, desagrupacion y
conteo. Con ello se pretende que el alumno concluya de manera global el proceso de

ensefianza — aprendizaje de la sustraccion.

Con la realizacién de ejercicios del algoritmo de la sustraccién el alumno pone en
marcha el empleo de las habilidades, destrezas y conocimientos mateméaticos que

fortalecié durante la ejecucion de la propuesta educativa.

A continuacion al alumno le aparecera la siguiente pantalla con mas ejercicios de

sustraccion.

Resuelve las siguientes sustracciones por medio del algoritmo

24 _22 _36
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Descripcién de la secuencia

El alumno seguira realizando ejercicios de sustraccion utilizando el algoritmo.

El alumno primero deber& estimar la cantidad de unidades que le faltan al sustraendo
para tener la misma cantidad de unidades que el minuendo. En seguida, de acuerdo
a sus estructuras mentales y a la aplicacion de diversas habilidades y conocimientos
matematicos de cada alumno, podra agrupar, desagrupar o seriar elementos para
realizar el conteo de unidades y averiguar cuantas le hacen falta al sustraendo para
que tenga el mismo valor numérico que el minuendo.

Una vez que el alumno puso en juego sus habilidades y conocimientos matematicos
para averiguar la cifra que equilibra el valor numérico de ambas cifras debera de dar
“clic” con el cursor del raton al botdn que tiene el signo de interrogaciéon para que se
active una casilla de color blanco y pueda escribir la posible respuesta.

Si, su respuesta es correcta se remarcara con mayor intensidad y se quedara fija en
el resultado de la sustraccion de lo contrario su respuesta se quedara en la casilla sin
cambio alguno hasta que el alumno la corrija.

Cuando el alumno haya terminado de resolver en forma correcta la primera
sustraccion debera realizar el mismo procedimiento pedagdgico para resolver cada

una de las sustracciones que aparecen en la pantalla.

Intencion Pedagogica
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Con el desarrollo de la siguiente actividad el alumno aplicara las habilidades y
conocimientos matematicos de estimacion, seriacion, agrupaciéon, desagrupacion y
conteo.

La resolucion de ejercicios de sustraccion por medio del algoritmo pone en marcha el
empleo de las habilidades, destrezas y conocimientos matematicos que el alumno

fortalecié durante la ejecucion de la propuesta educativa.

A continuacién al alumno le aparecerd la siguiente pantalla con mas ejercicios de

sustraccion.

Resuelve las siguientes sustracciones por medio del algoritmo

_13 _54 _
07 49

o

N
Ol

—
e

Descripcién de la secuencia

Este es el Ultimo ejercicio de sustraccion que el alumno realizara en la propuesta
educativa.

El alumno primero deberé estimar la cantidad de unidades que le faltan al sustraendo
para tener la misma cantidad de unidades que el minuendo. Inmediatamente de
acuerdo a sus estructuras mentales y a la aplicacion de diversas habilidades y
conocimientos matematicos de cada alumno, podra agrupar, desagrupar o seriar
elementos para realizar el conteo de unidades y averiguar cuantas le hacen falta al

sustraendo para que tenga el mismo valor numérico que el minuendo.
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Una vez que el alumno averiguo la cifra que equilibra el valor numérico de ambas
cifras debera de escribir la posible respuesta en el botdn que tiene el signo de
interrogacion.

Si, su respuesta es correcta se remarcara con mayor intensidad y se quedara fija en
el resultado de la sustraccion de lo contrario su respuesta se quedara en la casilla sin
cambio alguno hasta que el alumno la corrija.

De la misma manera, el alumno cuando haya terminado de resolver la primera
sustraccion deberd realizar el mismo procedimiento pedagdgico para resolver cada

una de las sustracciones que aparecen en la pantalla.

Intencion Pedagogica

Con la ejecucion de las siguientes actividades se pretende que el alumno ponga en
marcha la aplicacién de las habilidades, destrezas y conocimientos matematicos
adquiridos en su desarrollo mental tanto dentro como fuera de la escuela y que se
procuro fortalecer durante la ejecucion de la propuesta educativa. De esta manera se
trata de concluir en forma global el proceso de ensefianza — aprendizaje de la

sustraccion.

Una vez que el alumno haya concluido con las actividades del programa educativo lo
regresara nuevamente a la pantalla del Menu, para poder salir de la propuesta tendra
gue dirigir el cursor del raton hacia el boton que dice “ Salir” y darle un “clic”.

Elige una de las seis ventanas del Programa: sd“r-
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INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

MEDICION SISTEMATICA DE LOS INDICADORES CON QUE
CUENTA LA PROPUESTA EDUCATIVA

INTRODUCCION

Con la aplicacibn de la propuesta educativa es importante investigar, si las
actividades contenidas cumplen con los intereses de los alumnos y con los objetivos

propuestos.

Para tal efecto se definieron los criterios a tomar en cuenta en dicha investigacion
como son las mediciones de diversos indicadores que estan sujetas a variables, asi
como la evolucion de los niveles de comprension durante la aplicacion de la
propuesta y la inferencia del investigador para el tratamiento de la informacién de
estudio.

Todo ello sera el sustento que dard forma a la investigacion de la propuesta
pedagogica.

La informacién obtenida durante la aplicacion de la propuesta educativa nos permite
establecer una investigacion de tipo prospectiva experimental con caracteristicas
descriptivas y longitudinales.

Dicha investigacion establece los tratamientos de las variables a considerar,
permitiendo el estudio (célculo y comparacion) de la causalidad que origina el

problema escolar (causa- efecto).
Por tal motivo se establecen diversos formatos (ver Anexos) como apoyo para el

docente para el registro de la informacidbn que se pretende investigar en el

tratamiento de la informacion.
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JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

En la aplicacion de la propuesta pedagdgica surge como cuestionamiento si ésta
brinda los elementos pedagodgicos necesarios (interés, atencién, aprehension,
facilitacion, entendimiento, etc.) para facilitar el aprendizaje de la sustraccion de los
alumnos en el aula, los cuales desarrollaron habilidades matematicas (estimacion,
ordenacion, clasificacién, seriacion, agrupacion, desagrupacion, etc.) a través de las
actividades programadas en la propuesta pedagdgica. Dicha informacion es
importante para que el investigador tenga los elementos necesarios para juzgar la

efectividad de la propuesta.

Ya se han mencionado algunas caracteristicas de la importancia de investigar la
propuesta pedagogica, recordando que todos los alumnos, docentes, pedagogos e
investigadores de la educacibn que trabajen con la propuesta tengan los
instrumentos necesarios donde puedan recopilar y tratar la informacién que
proporcione su aplicacion. Asi mismo la valoracion que resulte de todas las partes
que intervienen en la ejecucion de la propuesta sera mas objetiva.

Ademas se recomienda que el andlisis y reflexion de la investigacion se realice en
dos momentos, al inicio de la aplicacion de la propuesta y otra al término. De esta
forma se pretende que el investigador tenga una idea clara de la evolucién del

aprendizaje del alumno.

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Al tratar de cumplir con los objetivos de la propuesta pedagogica, surgen dos
preguntas de investigacion que es necesario responder para sustentar la

investigacion.
¢Al aplicar la propuesta “ Uso de la computadora en el aprendizaje de la

sustraccion con alumnos de 3° grado de educaciéon primaria” los alumnos

aprenden mas facilmente y resuelven ejercicios de sustracciébn mas rapido?
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¢Al aplicar la propuesta “ Uso de la computadora en el aprendizaje de la
sustraccion con alumnos de 3° grado de educacion primaria” los alumnos
cometen menos errores al resolver ejercicios de sustraccion que con el método

convencional?

Con el siguiente protocolo de investigacion se respondieron en forma clara las
preguntas que emergieron del desarrollo de la propuesta, para lo cual fue necesario
elaborar dos enunciados de hipétesis que den solucién a cada una de las preguntas

de investigacion.

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

Hinv:

Con el desarrollo de la propuesta pedagdgica

Uso de la computadora en el
aprendizaje de la sustraccion con alumnos de 3° grado de educacion primaria”
los alumnos aprenden y resuelven ejercicios de sustraccibn mejor que con el método

convencional.

Con el objeto de llevar acabo la investigacién de los procesos de aprendizaje de los
alumnos con la aplicacion de la propuesta educativa se utilizaron las siguientes
variables para poder medir su nivel de logros, los cuales permitiran al docente tener
los elementos necesarios para adecuar de mejor manera las practicas docentes y a

su vez repercuta en la ensefianza de la aplicacion de la sustraccion.

Las variables que se tomaran en cuenta son:
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VARIABLES

Para poder medir el alcance de la propuesta didactica se utilizaran las siguientes
variables:

+ “Nivel de clasificaciéon de conjuntos en mayor o menor, segun el nimero de
elementos”
“Nivel de identificacion imagen - grafia”
“Nivel de identificacion del nimero de elementos entre conjuntos”

“Nivel de identificacion del valor de cada cifra”

= & + #

“Nivel de resultados de la solucién de la sustraccion”

También cada actividad tendra la investigacion de las etapas del proceso de la

aplicacion de la sustraccion, tomando en cuenta las siguientes variables:

Actividad 1 “jPonte abuzado!” Conjunto donde hay mas y donde hay menos.
Tendras que identificar al conjunto pequefio y al conjunto grande.
Variable: Nivel de identificacion del nimero de elementos entre conjuntos

Indicadores: NUumero de aciertos y numero de errores.

Actividad 2 “Arcoiris de los numeros” Relacion entre conjuntos. Establecer la
relacion que existe entre ambos conjuntos identificando el conjunto con mas
elementos del que tiene menos.

Variable: Nivel de clasificacion de conjuntos en mayor o menor, segun el nimero de
elementos.

Indicadores: NUmero de aciertos y numero de errores.

Actividad 3 “Adivina adivinador” Representacion grafia — namero. Establecer
relacion conjunto — grafia del nimero. A cada conjunto con ilustracion le corresponde
su grafia en namero.

Variable: Nivel de identificacion imagen — grafia.

Indicadores: Numero de errores.
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Actividad 4 “Atinale al numero” Principio del razonamiento de la sustraccion.
Cuanto le falta a éste numero para tener lo mismo que el otro.
Variable: Nivel de identificacion imagen — grafia.

Indicadores: Numero de aciertos y numero de errores.

Variable: Nivel de identificacién del valor de cada cifra.

Indicadores: NuUmero de errores.

Variable: Nivel de resultados de la solucion de la sustraccion.

Indicadores: Numero de errores.

Actividad 5 ¢Qué te falta queeé? Desarrollo del proceso de resolucion de la
sustraccion en primera instancia en forma grafica y posteriormente en forma
simbodlica.

Variable: Nivel de resultados de la solucién de la sustraccion.

Indicadores: Numero de errores.
Actividad 6 jEchate a la res! Resolucién del algoritmo de la sustraccion.

Variable: Nivel de resultados de la solucién de la sustraccion.

Indicadores: NuUmero de errores.

Método para investigar la propuesta

Antes de describir el método estadistico ha utilizar para el tratado de la informacién

cabe mencionar que la estadistica surge a partir de la necesidad que tienen los seres

humanos de conocer y transformar la realidad. La investigacion estadistica es una

herramienta que contribuye al analisis y la interpretacion de la realidad como a la

toma conciente de decisiones para su mejoramiento. Para una explicacion mas

detallada véase el Anexo numero 2.
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Una vez planteado el problema sobre el cual se pretende inferir se planea el
procedimiento a seguir para la busqueda y registro de la informacion, la cual se
sistematiza, se ordena y se sintetiza para facilitar su andlisis y su interpretacion.

Con el método estadistico se podran efectuar inferencias a partir de la informacion

obtenida, haciendo estimaciones o verificando conjeturas (hipotesis).

Tomando en cuenta todas las atribuciones de los métodos no paramétricos y en
particular el método experimental de “U de Mann — Whitney” que permite comparar
las medidas de dos poblaciones, a partir de la informacion contenida en dos
muestras extraidas en forma independiente de cada poblacion, se utilizar4 este

método de investigacion estadistico, para el tratamiento de la informacion.

La Prueba de U de Mann — Whitney: una alternativa a la “prueba de t” para

muestras independientes.

La prueba de U de Mann — Whitney compara las tendencias centrales de dos
poblaciones, no a través de las medias muestrales, como la “prueba de t” (esto seria
imposible en el caso de variables categoricas ordinales), sino a través de las
medianas.

La Unica condicion que exige esta prueba es que la variable sea por lo menos

ordinal; es decir que sea categorica ordinal, numérica discreta o numérica continda.

El siguiente cuadro resume el método de la prueba U de Mann — Whitney:

HIPOTESIS NULA

Ho:
Con el desarrollo de la propuesta pedagogica “ Uso de la computadora en el
aprendizaje de la sustraccion con alumnos de 3° grado de educacion primaria ”

los alumnos no aprenden y no resuelven ejercicios de sustraccion.
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HIPOTESIS ALTERNATIVA

Ha:
Con el desarrollo de la propuesta pedagogica “ Uso de la computadora en el
aprendizaje de la sustraccion con alumnos de 3° grado de educacion primaria ”

los alumnos aprenden y resuelven ejercicios de sustraccion igual que con el método

convencional.
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Caracteristicas de la poblacién que deseo investigar:

El programa esta enfocado a los alumnos de educacion basica que cursan el 3°
grado de educacion primaria y que sus edades oscilan entre los 8 y 10 afios.

Los alumnos de esa edad se caracterizan por establecerse en el periodo concreto
segun Jean Piaget en que las operaciones son reversibles aunque en ciertas
ocasiones hay alumnos que siguen en el estado preoperatorio en que las

operaciones mentales son irreversibles (que se dan en un solo sentido).

Nifilos y nifias que estudien la educacién basica de 8 y entre 10 afios de edad y a los

profesionales a fines a la educacion basica nivel primaria.
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ANEXOS

Guia de Entrevista

Usuarios
Al termino de la ejecucién de la propuesta se le proporcionara al usuario una
entrevista la cual servira para saber los limites y alcances que obtuvo la propuesta,

de la misma forma se valorara si es realmente efectiva para reducir los errores que

los usuarios cometen al realizar ejercicios de sustraccion.

ITEM

Ensayo de cuestionario

Usuarios

1.- ¢ Qué te parecio la propuesta en forma general?

2.- ¢, Qué te parecio la propuesta computacional?

3.- ¢De las estrategias sugeridas en la propuesta computacional cual fue la que te

gusto mas y porque?

4.- ¢ De las estrategias sugeridas en la propuesta computacional cual fue la que no te
gusto y porque?

5.- ¢Piensas que la propuesta te ayudo a comprender mejor la resolucién del

algoritmo de la sustraccion?

6.- ¢Qué estrategia de las contenidas en la propuesta sientes que te ayudo a

comprender mejor la resolucion de la sustraccion?
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7.- ¢De las estrategias sugeridas en la propuesta computacional cual fue la que no te
ayudo a comprender mejor la resolucién de la sustraccion sino al contrario cual fue la

que te confundié?

8.- ¢, Qué modificarias a la propuesta computacional para que funcione mejor?

9.- ¢Qué estrategias recomendarias para que la propuesta computacional funcione

mas eficazmente?

10.- ¢£Si tuvieras que evaluar la propuesta computacional, como la calificarias; mala,

regular, buena o excelente?

11.- ¢ Recomendarias a otras personas trabajar con la propuesta?

Guia de Observacion

Docente

Es de suma importancia que el docente evalué y valore los resultados obtenidos por
los usuarios al utilizar la propuesta pedagdgica.

Para ayudar al docente a monitorear y registrar en forma rapida, clara y confiable los
resultados de los usuarios, se programara un registro en la unidad “C” y registrara
los resultados obtenidos en las variables con que cuentan las estrategias
programadas; asi el docente contara con un apoyo confiable en el registro del

aprendizaje de los usuarios.

Estos ejemplos de formatos le serviran al docente para registrar las frecuencias de

las actividades que se desarrollan en el transcurso de la propuesta:
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“iPonte abuzado!”

Actividad: Conjunto donde hay mas y donde hay menos. Tendras que identificar al

conjunto pequefio y al conjunto grande.

Variable: Nivel de identificacion del numero de elementos entre conjuntos

Indicadores: NUumero de aciertos y numero de errores.

“Arcoiris de los numeros”

Actividad: Relacion entre conjuntos. Establecer la relacién que existe entre ambos

conjuntos identificando el conjunto con mas elementos del que tiene menos.

Variable: Nivel de clasificacion de conjuntos en mayor o menor, segun el nimero de

elementos.

Indicadores: Numero de aciertos y numero de errores.

“Adivina adivinador”

Actividad: Representacion grafia — numero. Establecer relacion conjunto — grafia

del nimero. A cada conjunto con ilustracion le corresponde su grafia en nimero.
Variable: Nivel de identificacion imagen — grafia.

Indicadores: NUmero de errores.
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“Atinale al nUmero”

Actividad: Principio del razonamiento de la sustraccion. Cuanto le falta a éste

namero para tener lo mismo que el otro.
Variable: Nivel de identificacion imagen — grafia.

- . s

Indicadores: Numero de aciertos y numero de errores

“Atinale al nUmero”

Actividad: Principio del razonamiento de la sustraccion. Cuanto le falta a éste

namero para tener lo mismo que el otro.

Variable: Nivel de identificacién del valor de cada cifra.

Indicadores: Numero de errores.

“Atinale al nUmero”

Actividad: Principio del razonamiento de la sustraccién. Cuanto le falta a éste

namero para tener lo mismo que el otro.

Variable: Nivel de resultados de la solucion de la sustraccion.

Indicadores: Numero de errores.
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¢ Qué te falta queeé?
Actividad: Desarrollo del proceso de resolucion de la sustraccibn en primera

instancia en forma gréfica y posteriormente en forma simbolica.

Variable: Nivel de resultados de la solucion de la sustraccion.

Indicadores: Numero de errores.

iEchate a la res!

Actividad: Resolucion del algoritmo de la sustraccion.
Variable: Nivel de resultados de la solucion de la sustraccion.

Indicadores: Numero de errores.
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ANEXO 2 “ESTADISTICA EXPERIMENTAL”

La informacién que vamos obtener de la aplicaciéon de la propuesta pedagdgica la
vamos a clasificar en variables; la cual entendemos como variable a cada

caracteristica particular del objeto de estudio que deseemos medir.

Las variables segun las caracteristicas de los valores que pueden tomar se clasifican

en:

nominales
(e categoricas
ordinales
Variables <
discretas
\ e numéricas
continuas

e Las variables categdricas nominales: expresan mediciones en
las que soélo se clasifica en distintas categorias a los individuos, objetos o

entidades.

e Las variables categoricas ordinales: expresan mediciones en
las que, ademas de clasificar en categorias, se establece un orden entre

dichas categorias.
e Las variables numéricas discretas: expresan mediciones en

las que, ademas de clasificar en categorias ordenadas, existe una

cuantificacion que corresponde a los nUmeros enteros.

- 106 -



e Las variables numéricas continuas: expresan mediciones en
las que, ademas de clasificar en categorias ordenadas y cuantificadas, la

cuantificacion establecida corresponde a los niUmeros reales.

A su vez llamamos poblacién al conjunto de individuos, objetos o entidades en los
que interesa medir dicha caracteristica. Aunque en muchas ocasiones resulta
conveniente seleccionar algunos de los individuos, objetos, entidades, etc., de
estudio, obtenemos de esta forma algunos datos que conforman a la poblacién, es
decir “obtenemos una muestra de la poblacion”, que nos proporciona una idea de los

datos de toda la poblacion.

Esto quiere decir una muestra es una subcoleccién de una poblacion, constituida por
los valores que toma la variable en algunos de los individuos, objetos o entidades en

los que interesa medir la caracteristica.

El nimero de datos que conforman una muestra se llama tamafio de muestra y se

simboliza por lo general con la letra “n.”

Los métodos estadisticos de prueba de hipotesis permiten decidir si la informacion
contenida en una muestra contradice o corrobora una hipétesis planteada sobre la

poblacion.

La estadistica contiene dos ramas que auxilian la planeacion: el muestreo y el disefio

experimental.

El muestreo aporta métodos que permiten disefiar un esquema de la recoleccion de
la informacion, es decir permite disefiar un proceso adecuado para obtener una
muestra de la poblacion de interés que sea representativa de la que se obtenga la
informacion con el minimo tamafio de muestra; de la misma forma el muestreo
también indica que tamafio debe tener la muestra para poder hacer las inferencias

con la confianza deseada.
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La estadistica cuenta con varios métodos que permiten saber si se puede considerar
gue existe una relacion entre dos variables y en este sentido, entre las caracteristicas
correspondientes. El método a utilizar en cada caso depende del tipo de las dos

variables consideradas.

El disefio experimental, por otra parte, permite planear experimentos en forma
Optima y tomando en cuenta las condiciones reales en que se efectuaran los
experimentos, condiciones que suelen imponer restricciones de tiempo, de espacio,
de recursos, etc., en los llamados métodos paramétricos, ya que permiten hacer

inferencias acerca de parametros poblacionales de las distribuciones.

La mayoria de los métodos de la estadistica descriptiva y de la estadistica inferencial
requieren para su uso, que los datos con los que se esta trabajando cumplan ciertas
condiciones. Estas condiciones se suelen referir al tipo de variable, o al tamarfio de la
muestra o bien a ciertas propiedades que deben cumplir los parametros en la

poblacion de estudio.

Sin embrago en las primeras décadas del siglo XX se emprendieron investigaciones
para buscar métodos estadisticos que no requieran el cumplimiento de las
condiciones mencionadas anteriormente y en particular no se requiere suponer que
se conoce la distribucion de la variable de estudio, lo que resulta de gran utilidad.

A estos métodos se les conoce con el nombre de métodos no paramétricos.

La estadistica no paramétrica reune una serie de métodos descriptivos e
inferenciales que requieren menos condiciones que los métodos paramétricos. Las
condiciones que requieren estos métodos se refieren al tipo de variable, y en algunos
casos, al tamafio de la muestra, pero no a la distribucién de la variable en la

poblacién ni a parametros poblacionales.
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Ademas, es frecuente en la estadistica no paramétrica que para cada tipo general de
problema existan varios métodos, aplicables a distintos tipos de variables o, en su

caso, a distintos tamafios de muestra.

Los meétodos no paramétricos tienen ciertos procedimientos distintos de los
procedimientos de los métodos paramétricos, entre ellos dos medidas descriptivas de

tendencia central; se trata de la moda y la mediana.

La moda de un conjunto de datos es el valor o los valores que se presentan con
mayor frecuencia, y es una medida de tendencia central aplicable a datos de
variables de cualquier tipo. Para encontrar la moda de un conjunto de datos se debe

contar la frecuencia con la que ocurre cada valor de la variable.

La mediana de un conjunto de datos es el valor o los valores de la variable que
ocupan el o los lugares centrales cuando se han colocado los datos en orden de
magnitud, y es una medida de tendencia central aplicable a datos de variables
categoricas ordinales o numéricas. Para encontrar la mediana de un conjunto de

datos sélo es necesario ordenar los datos.
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